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FOTOVIDEO organizează - Workshop de fotografie 
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Loc de desfăşurare 


www.casacucerb.ro 

Telefon 0265 774 625 






Pentru orice alte informaţii, vă stăm la dispoziţie 
pe e-mail, marketing@3dmc.ro, sau la numărul de 
telefon 0722 523 135, Leonte Mărginean. 


Parteneri media: 

CHIP ‘uSSJlfi PC-Practi 


Subiectele abordate vor 
fi diverse şi vor cuprinde 
detalierea modalităţilor de 
fotografiere a arhitecturii 
unui vechi oraş, atât în 
timpul zilei cât şi noaptea. 

Noţiunile teoretice 
discutate la curs îşi vor 
găsi materializarea, vom 

căuta să imortalizăm 
personalitatea locului, iar 
pentru aceasta vom face un 
tur îndelungat prin cetate. 


Pentru mai multe detalii, accesa 

www.chip.ro/workshoi 
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SNA 


Publicaţie ce beneficiază de rezultate de audienţă 
conform Studiului Naţional de Audienţă. Conform 
cifrelor SNA (perioada de măsurare aprilie 2008 - 
aprilie 2009), iTyHi are 81.000 cititori/ediţie. 


In perioada ianuarie - mai 2009, revista LEVEL a 
înregistrat o medie a vânzărilor de 12.986 
exemplare/ediţie. 


INSERENTII DIN ACEST NUMĂR: 

Asus 

7 

A-Data 

13 

Best Distribution 

25,35, 47,100 

D-Link 

51 

Ubisoft 

19 


TARGET PRACTICE 


i, uite că am reuşit s-o facem şi pe 
asta. Am mai trimis un număr la 
tipar pe ultimii cincizeci de metri 
şi uite aşa am scăpat, cel puţin 
teoretic, de condeiul şi urgia celui 
de sus. Să ne dea Dumnezeu sănătate tuturor, 
biscuiţi şi poftă de joc. 0 să avem nevoie pen¬ 
tru că vin sărbătorile şi cu ele o droaie de jo¬ 
curi numai bune de mestecat, eventual şi de 
disecat. Ca niciodată, parcă, octombrie a fost 
o lună surprinzător de calmă p-aici. Rare mo¬ 
mentele în care a jucat vreunul dintre noi 
ceea ce avea de scris, fiind prinşi când de fe¬ 
bra Minecraft-ului, când de cea a 
Borderlands-ului. De ultima m-am ferit ca de 
ciumă, deşi am fost cât pe ce să-i cad în mreje 
la insistenţele lui Caleb. Şi totuşi, uite că am 
jucat şi ce trebuia, altfel nu mai pupaţi voi re¬ 
vistă la începutul lunii şi poate nici noi salarii 
întregi. Oricum, de luna viitoare avem un nou 
colaborator. Nu o să vă stric surpriza, ci zic 
doar că vine de la o revistă odinioară concu¬ 
rentă, acum defunctă. Să-i fie ţărâna uşoară 
(revistei), iar pe om să-l întâmpinaţi cum se 


cuvine că-i de treabă. Singura lui problemă e 
că nu fumează, dar sunt sigur că o să treceţi şi 
peste asta. Nu putem fi cu toţi perfecţi, nu-i 
aşa? Nici măcar eu, cu toate că rare sunt oca¬ 
ziile în care poţi să zici că ai făcut ceva ce 
mulţi doar visează şi să te dai rotund timp 
două zile după aceea. De exemplu, oamenii 
de la Poligonul Joiţa m-au invitat să le încerc 
puştile de vânătoare, pistoalele şi semi-auto- 
matele la o zi după evenimentul ce a avut ca 
obiect lansarea Medal of Honor în România. 
Prin urmare, pot să zic că m-am născut pen¬ 
tru a doua oară, dar de această dată cu cel 
puţin un Glock în mână, şi mi-am dovedit că 
balistica din Medal of Honor este egală cu un 
zero barat. Când ne-or invada chinezii, eu o 
să fiu pregătit. Poate mă primesc la ei în echi¬ 
pă. Şi mai cred că fumez mult prea mult. 

P.S. Circulă zvonul că ar exista o ediţie limitată 
a revistei cu jocul Fallout 3 la pachet pentru 
34,95 Lei. Este adevărat. 

P.P.S. Doamne, ce-am fumat?! 

■ KiMO 
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KiMO 

1 Halo: Reach 
2Lara CroftandThe 
Guardian of Light ^ 


3 FI 2010 



Koniec 

1 Lara Croft and 
The Guardian of 
Light 

2 FIFA 11 

3 Medal of Honor 



cioLAN 

1 Dead Rising 2 

2 Civilization V 

3 WWW 






Marius Ghinea 

1 Civilization V 

2 FI 2010 

3 King's Bounty: 
Crossworlds 





Caleb 

1 vwwv 

2 Dead Rising 2 

3 SBK-X 




4 LEVEL 11|2010 






O ricât de multe jocuri cu greutate mi-ar asalta 
PC-ul, tot îmi găsesc puţin timp să îmi arunc 
un ochi peste „scena underground" (obicei că¬ 
pătat pe vremea când dădeam din cap la concertele sus¬ 
ţinute de diverse trupe pe cât de locale, pe atât de ob¬ 
scure). Din când în când am noroc şi „pescuiesc" câte un 
joculeţ care, spre deosebire de multe dintre rudele sale 
bogate şi fandosite, merită să fie numit „JOC". 
Shadowgrounds, de exemplu. Un joc obscur, produs de 
o mână de necunoscuţi (finlandezii de la Frozenbyte), 
apărut parcă de nicăieri, a reuşit să mă entuziasmeze 
mai mult decât a făcut-o A Treia Venire a Doom-ului pe 
PC. în anumite privinţe, a reuşit să fie „mai Doom decât 


Doom-ul"şi mi-a adus aminte de nişte vremuri în 
care era chiar distractiv şi deloc condamnabil să că¬ 
săpeşti mii de monştri fără vreun motiv anume. Ştiţi 
povestea. Eu sunt unul, ei sunt legiune. Eu am o 
flintă, ei au mai multe picioare decât pot număra. 

Eu stau, ei vin. Eu fug, ei vin după mine. Fără fan¬ 
doseli scenaristice, doar un imbecil cu o puşcă şi o 
gloată de mutanţi, extratereştri, demoni, zombie, 
vârcolaci, gândaci, ţânţari, dinozauri, hipioţi, prico¬ 
lici, pseudokrakeni şi aşa mai departe. Oamenii de 
la Frozenbyte s-au prins că există destul de mulţi 
oameni care se dedulcesc fără ruşine la un action 
simplu, bătrânesc, aşa că au pus-o de un sequel: 
Shadowgrounds Survivor, pe care vi-l oferim 

acum în versiune completă. 

Pe principiul „dacă funcţio¬ 
nează, nu schimba nimic", cei de la 
Frozenbyte nu s-au abătut prea 
mult de la reţeta originală şi au ob- 
; ţinut exact ce trebuia: un 
Shadowgrounds cu mai mult zvâc. 

Producătorii încearcă să ne 
bage pe gât o poveste subţirică des 
pre supravieţuitorii „micii" invazii 
extraterestre de pe Ganymede pe 
care am respins-o alături de ingine- 
raşul războinic din primul 
Shadowgrounds. Deşi probabil v-aţi 
dat seama până acum, nu strică să 


menţionez că evenimentele din 
Survivor se desfăşoară în paralel cu faptele de arme ale 
politehnistului făcător de minuni din Shadowgrounds 
întâiul. Revenind la alienii noştri, în caz că vă era dor de 
ei, Shadowgrounds Survivor readuce în lumina reflec¬ 
toarelor mândreţea de invazie extraterestră şi ne aruncă 
fără prea multă vorbărie în mijlocul hoardelor nihiliste 
ale cosmosului pe care am avut (ne)plăcerea să le exter¬ 
minăm fără milă în primul Shadowgrounds. 

E mai supărat (şi mai 3rd person) ca Doom-ul, mai 
sângeros decât Manhunt-ul şi creează dependenţă mai 
rapid decât Sudoku. 

■ cioLAN 
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Interfaţa DVD-ului LEVEL este concepută să ruleze optim pe o placă grafică ce suportă minim o rezoluţie de 800x600 şi o adâncime a culorii de 16 
biţi. De aceea, nu este recomandată folosirea acesteia intr-un mediu ce nu oferă minimul necesar! Interfaţa poate fi rulată atât sub Windows 95/98/Me, 
cât şi sub Windows NT/2000/XP/Vista/7. 

Din cauza multitudinii de configuraţii, redacţia LEVEL nu îşi poate asuma nici o responsabilitate în eventualitatea în care apar probleme la funcţio¬ 
narea interfeţei şi a aplicaţiilor. Programele care au intrat în componenţa LEVEL DVD au fost testate şi selectate cu grijă în redacţia LEVEL. Totuşi, redacţia 
nu îşi poate asuma nici o responsabilitate pentru funcţionarea anormală a software-ului şi nici nu poate fi făcută responsabilă pentru eventualele daune 
produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat împotriva viruşilor cu următoarele programe antivirus: Kaspersky is 2010 (furnizat de Kaspersky Lab România) şi 
BitDefender is 2010 (furnizat de BitDefender). 

Pentru orice întrebări legate de aplicaţiile de pe DVD, vă rugăm să contactaţi telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisă folosirea în scopuri comerciale (închiriere, vânzare) a jocului furnizat de LEVEL în variantă completă. 

ATENŢIE! Pentru rularea corectă a interfeţei DVD-ului vă recomandăm setarea unei rezoluţii minime de 800x600, o adâncime a culorii de 16 biţi şi 
folosirea opţiunii Small Fonts! 


NOTA 
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PRINS DVD 


Demo 

ArcaniA: Gothic 4 / Blade Kitten / 
Emberwind / Ship Simulator 
Extremes/WRC 2010 


MODs 

Final Project v3 (Half-Life 2: 
Episode 2) / Open Outcast - Oasis 
vi .0 (Crysis Wars) / Renegade X 
v055 Beta (UnrealTournament 3) / 
The Forgotten vl.O (Command 
and Conquer 3: Tiberium Wars) 


Media 

Filme 

Borderlands GOTY / Caii of Duty: 
Black Ops / Enslaved / Epic Mickey 
/ Fallout: New Vegas / God of War: 
Ghost of Sparta / Killzone 3 / 
Shank / Star Wars: The Old 
Republic / Star Wars: The Force 
Unleashed2/Vanquish 

Imagini 

Assassin's Creed Brotherhood / 
Duke Nukem Forever 

Wallpaper 

Civilization V / Halo: Reach / 
H.A.W.X. 2 

Screensaver 

Civilization V 


Drivere 

ATI Catalyst 10.9/NVIDIA 
ForceWare 258.96 


Patch 

Fallout 3 vi.7 


Antivirus 

AVG Free Edition 10.01136a3181 


Freeware 

7-Zip 4.65 / ATI TrayTools 
1.6.9.1464b / CCCP Codec Pack/ 
RivaTuner 2.24C /Totally Free 
Burner 5.0 


Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.35.5 


EXTRA 

Pirates of New Horizons (prototip) 
Tag: The Power of Paint (versiune 
completă) 

LEVEL DVD Finder 


PIRATES OF NEW HORIZONS (PROTOTIP) 

Pirates of New Horizons nu este un joc tocmai complet, 
ci un prototip care va trece de această fază numai dacă 
publicul larg o va cere. Jucaţi-I, iar la final spuneţi-le pro¬ 
ducătorilor cum vi s-a părut. Noi credem că Pirates of 
New Horizons este un action/adventure cu potenţial. 
Simplu, frumos colorat şi cu puzzle-uri. 


FINAL PROJECT V3 


Final Project este un mod single player pentru jocul Half-Life 2: 
Episode 2 şi ne oferă peste 10 ore dejoacă. Soc şi groază! 


MOD 


OPEN OUTCAST - OASIS VI .0 


Demo tehnologic pentru mod-ul Open Outcast,,,urmaşul spiritual"al 
clasicului prezentat în paginile revistei LEVEL în urmă cu două ediţii. 


RENEGADE XV055 BETA 


Renegade X este un mod pentru Unreal Tournament 3 ce încearcă să 
recreeze, chiar să îmbunătăţească experienţa Command and Conquer 
Renegade cu ajutorul noului engine. 


WRC 2010 

World Rally Championship 2010 readuce în centrul atenţiei cunos¬ 
cuta competiţie automobilistică internaţională. 


EMBERWIND 

Emberwind este un joc de tip platform realizat de un studio indepen¬ 
dent şi ne-a plăcut atât de mult de el încât am pus şi de un review. 


ARCANIA: GOTHIC 4 

Cel de-al patrulea joc din seria Gothic nu a fost creat de Piranha 
Bytes, ci de Spellbound, iar asta se vede. 


□EMD 


DVD HIGHLIGHTS 



Inspiring Innovatlon • Persistent Perfectlon 


Accelerează 

intr-o nouă dimensiune 


Noul monitor 3D Full HD ASUS VG236 oferă o experienţă 3D fără precedent, 
cu imagini fără ghosting, graţie tehnologiei Trace Free II Technology. 


Conectivitatea şi ergonomia monitorului 3D se ridică şi ele 
la nivelul performanţelor: conexiunile de tip dual DVI, 
HDMI şi component îl fac compatibil cu orice player 
Blu-ray sau consolă de joc, iar faptul că poziţia monitorului 
poate fi ajustată pe verticală îl recomandă în orice situaţie, 
indiferent de tipul mobilierului folosit. 


C ând eşti pe ultima sută de metri şi acţiunea se intensifică 
accelerează cu monitorul ASUS VG236 3D cu NVIDIA 3D 
Vision. Acesta te va ţine înaintea competiţiei, creând un nou nivel 
de imersiune, într-o lume tridimensională, unde imaginile vibrante 
nu sacadează, iar culorile sunt mai vii datorită ecranului glossy de 
23 de inch cu rezoluţie Full HD de 1080p. 

Tehnologia 3D a ajuns la o maturitate 
deplină, iar acum ai la dispoziţie peste 400 de 
titluri de jocuri compatibile cu tehnologia 
NVIDIA 3D Vision. 

ASUS MOI 

Tehnologia Trace Free II garantează 

imagini clare, fără sacadări, datorită ratei 

de reîmprospătare a ecranului de 120Hz şi 

a timpului de răspuns al matricei LCD de 

doar 2ms (GTG). Mai mult decât atât, 

modelul VG236 are un ecran glossy care 

iese imediat în evidenţă, datorită tehnologiei 

Color Shine şi a luminozităţii de 400 nits. ✓ 


Experimentează viteza şi lasă-te 
stimulat de o altă dimensiune, cu 
monitorul VG236 3D. 


I Monitorul ASUS VG236 3D 

I • 23" Full HD 1080p 
I • NVIDIA 3D Vision ™-ready 
I • Rată de refresh 120Hz 
' • Timp de răspuns 2ms (GTG) 

• Tehnologie Color Shine 

• Rotire la 150-grade / ajustare pe verticală 
cu până la lOOmm 

• Dual-link DVI / HDMI / intrări component 


1. Pentru cerinţele sistemului NVIDIA 3D Vision™ vă rugăm vizitaţi http://www.nvidia.com/object/3d-vision-requirements.html 

2. Pentru o listă a jocurilor suportate, vă rugăm vizitaţi http://www.nvidia.com/object/3d-vision-3d-^ames.html 

★ Kit-ul NVIDIA' 3D Vision™ este disponibil numai cu modelele selecţionate. Vă rugăm să verificaţi detaliile exacte ale ofertei la dealerul dvs. 

©2010 NVIDIA Corporation. NVIDIA, logo-ul NVIDIA şi 3D Vision sunt mărci înregistrate şi/sau ale NVIDIA Corporation in Statele Unite precum şi io alte ţări. 

Capturi de imagine Need for Speed, © 2010 Electronic Arts Inc. Toate drepturile rezervate. EA, logo-ul EA togo, Need for Speed, ’N'-ul stilizat al logo-ului Need for Speed sunt mărci inregist vite ale Electronic Aits Inc. in USA : i/sau aite ţan 










HEART OF THE SWARM Şl 
APOCALIPSA 



PATRICE DESILETS SE MUTĂ LA THQ 

D upă o perioadă de 10 ani petrecută în ograda Ubisoft, Patrice Desilets, directorul de creaţie al seriei Assassin's 
Creed şi Prince of Persia, a hotărât că a venit timpul să meargă mai departe şi, începând cu vara anului viitor, se 
va alătura familiei THQ. Desilets va lucra în cadrul studioului THQ din Montreal, iar misiunea sa va fi aceea de a-şi for¬ 
ma o echipă de producţie alături de care se va concentra asupra dezvoltării de noi IP-uri. Danny Bilson, THQ:„Cea mai 
bună modalitate prin care putem oferi publicului jocuri de calitate este aceea de a lucra cu cei mai talentaţi oameni. 
Suntem încântaţi că avem posibilitatea de a-l include în echipa noastră pe Patrice Desilets." 




GEARS OF WAR 3 AMÂNAT 


I niţial, jocul era programat pentru lansare în data de 5 
aprilie 2011, dar Microsoft şi Epic Games s-au hotărât 
să-l mai amâne câteva luni, aşa că lansarea a fost repro- 
gramată pentru toamna lui 2011. 

„Echipele de la Microsoft Games Studios şi Epic Games 


au făcut o treabă exemplară pregătind titlul pentru lan¬ 
sarea din primăvara lui 2011. Cu toate acestea, am decis 
să mutăm data de lansare a lui Gears of War 3 în toam¬ 
na lui 2011 pentru a prinde sărbătorile", a fost declara¬ 
ţia oficială. 


D ouă evenimente majore vor avea loc în 2012, am¬ 
bele neconfirmate oficial. Primul, adică Apocalipsa 
pe care o aşteptăm toţi cu sufletul la gură, a fost anunţat 
cu mult timp în urmă pe blogul unui mayaş şi nu ne 
prea interesează. Al doilea, mult mai important, ar fi 
zvonita lansare a lui StarCraft 2: Heart of the Swarm. De 
unde am scos-o? Păi dintr-o declaraţie făcută la GDC de 
către Greg Canessa, project director Battle.net. Individul 
a afirmat că Starcraft va fi obiectul principal de interes al 
companiei în următoarele 18 luni, adică, în cuvintele lui, 
„de acum şi până la Heart of The Swarm". 

Ulterior acestei „scăpări", un reprezentant al Blizzard a 
menţionat că pentru Heart of the Swarm nu a fost încă 
stabilită o dată de lansare. Până la momentul în care 
vom primi un comunicat oficial, nu ne rămâne decât să 
ne hrănim cu speculaţii, pentru că fiţi siguri că vor mai 
apărea şi altele. Sigur, există o legătură între Apocalipsă 
şi Heart of the Swarm. Blizzard va face un pocinog şi va 
înfuria hoardele de sportivi coreeni. Masele de răsculaţi 
cu ochi oblici se vor deplasa cu rapiditate spre sediul 
Blizzard, iar axa Pământului se va înclina mai mult, de¬ 
clanşând o serie de cataclisme care vor cauza sfârşitul ci¬ 
vilizaţiei aşa cum o ştim... Păcat. 



Detalii pe: 
www.chip.ro/sms 


ABONEAZĂ-TE acum 


Trimite cuvântul MD© prin SMS 


la numărul 

M00 

şi eşti abonat pe 

V# 

la revista LEVEL 

Preţ: 9 EUR + TVA în reţeaua Orange 
Preţ: 9,1 EUR + TVA în reţeaua Vodafone. 



la numărul 

M® 

şi eşti abonat pe 

<,■4 

la revista LEVEL 

Preţ: 15,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 


NEWS 


l SP0RTS y / 

nN 

FIFA 11 


FIFA 11 - VÂNZĂRI RECORD 

C onform Electronic Arts, vânzările înregistrate de FIFA 11 au propulsat jocul pe pri¬ 
mul loc în topul celor mai bine vândute jocuri de sport din istorie. Statisticile pro¬ 
ducătorilor arată că, în perioada 26 septembrie - 2 octombrie, FIFA 11 s-a vândut în 
peste 2,6 milioane de exemplare în Europa şi America de Nord, generând un venit de 
peste 150 de milioane de dolari. Iar în primele două zile de la lansare, fanii au dat nă¬ 
vală pe serverele EA şi le-au încins cu peste 18,6 milioane de meciuri, din care 11,3 mi¬ 
lioane au fost de FIFA 11. 



@ fSi ■c a QXt © SS3 


CATACLISMUL FIE CU VOII 

B lizzard a anunţat că World of Warcraft: Catadysm, cel de al treilea expansion al 
popularului MMORPG, va fi lansat în data de 7 decembrie. Expansion-ul va putea 
fi achiziţionat atât de la magazinele de specialitate, cât şi online prin intermediul 
Blizzard Store şi va costa 40 de dolari (şi probabil 40 de euro pentru noi, cei din 
Lumea Veche). Producătorii pregătesc şi o ediţie de colecţie care va costa aproxima¬ 
tiv 80 de dolari. Părinţi, copii, soţi, soţii, profitaţi de timpul rămas, căci în 7 decem¬ 
brie Cataclismul ne va dezbina... 


ASSASSIN'S CREED 3 Şl WW2 



ASSASSIN'S 

CREED 


V incent Pontbriand, producătorul Assassin's Creed 
Brotherhood, a declarat pentru revista GamesMaşten|| 
că acţiunea din Assassin's Creed 3 s-ar put^raeşfă^Sîgl 
perioada celui de-AI Doilea Război Mon^^^^^^^v; 
este doar una dintre opţiunile pe ca re teaMaT d i şrStie! 

„Dacă faceţi o listă cu evenimentele maio relclirilisto^ 
ria ultimilor 5000 de ani, puteti vedea că avem de unde 
alege. Avem o serie de opţiuni pentru Âfe™ 


nsiderare perioade din isto 
evenimente importante cunos- 
lumea. Aşa că, al Doilea Război Mondial ar 
fi o alegere bună pentru un nou Assassin's Creed." 
de data asta se va reuşi asasinarea lui Hitler. 


BIOSHOCK 2 PC FĂRĂ DLC 

D acă aţi dat banii pe versiunea de PC a lui Bioshock 2 în speranţa că tătuca 2K va 
lansa 3K + 1 DLC+uri... ghinion. Community managerul 2K Games, Elizabeth 
Tobey, a anunţat pe forumul oficial că DLC-urile Protector Trials şi Minerva's Den, ce ur¬ 
mau să fie lansate şi pentru versiunea de PC a FPS-ului BioShock 2, au fost anulate. 
Producătorii şi-au cerut scuze pentru această situaţie şi au menţionat că problemele 
tehnice au fost cauza acestei decizii. Vedeţi ce se întâmplă dacă ţineţi cu dinţii de PC-ul 
amărât de pe birou? Nu primiţi bomboane! 



SIMPLU şi RAPID prin SMS! 


Trimite cuvântul MD® prin SMS 


la numărul 

57300 

şi eşti abonat pe 

v# 

la revista CHIP DVD 

Preţ: 9 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 9,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 



la numărul 

5*3® 

şi eşti abonat pe 



la revista CHIP DVD 


Preţ: 15,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 


la numărul 

5EBS 

şi eşti abonat pe 

iN# 

la revista CHIP CD 

Preţ: 6 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 



-Fertţi-vide 

(alţii antiviruşii 


la numărul 

5 îtm 

şi eşti abonat pe 

40 

la revista CHIP CD 

Preţ: 10 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 10,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 
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STEAM 


ARE PESTE 30 DE MILIOANE DE UTILIZATORI 

C el mai popular DRM - îl voi numi „platformă de distribuţie digitală" doar atunci când vom beneficia de aceleaşi 
preţuri, date de lansare şi oferte ca şi clienţii de pretutindeni - a atins cifra de 30 de milioane de utilizatori. 
Valve vrea să ne arate cât de meseriaş şi cât de popular este al său Steam, aşa că a făcut publică o listă cu statistici. 
Citiţi şi vă minunaţi: 

- în ultimul an, numărul conturilor de Steam a crescut cu 178% 

- numărul userilor activi a ajuns la peste 30 de milioane 
- peste 6 milioane accesează Steam în fiecare zi 
- numărul record de useri conectaţi simultan a fost de peste 3 milioane 
- peste 1200 de jocuri sunt disponibile 
- în ultimele 12 luni, vânzările au crescut cu peste 200% 

- peste 200 de jocuri folosesc Steamworks 
- peste 100 de milioane de fişiere au fost salvate prin Steam Cloud 

- pentru a satisface cele de mai sus, infrastructura serverelor Steam a fost îmbunătăţită, astfel că, acestea funcţio¬ 
nează cu o capacitate a lăţimii de bandă de 400 Gbps, suficient cât să transfere versiunea digitală a The Oxford 
English Dictionary de 92,6 ori pe secundă. 

... impresionant. Şi, cu toate acestea, tot retail-ul dictează. 



F inlandezii de la Frozenbyte au 
anunţat că Trine 2 va sosi în primă¬ 
vara anului viitor şi va fi disponibil pen¬ 
tru PC, PS3 şi Xbox 360. Noutăţile pe 
care le va aduce sequel-ul şi pe care le-au 
confirmat producătorii până acum sunt 
gameplay-ul îmbunătăţit şi modul co-op 
atât pentru online, cât şi pentru offline. 
Dacă nu aţi jucat primul Trine, noi vă 
sfătuim să-l butonaţi. E un joc care me¬ 
rită încercat şi pe care LEVEL vi l-a oferit 
ca joc full alături de ediţia de septem¬ 
brie a revistei. 



DOTA 2 


VALVE ANUNŢĂ 

V alve a anunţat oficial că în 2011 va lansa DotA 2 
pentru PC şi Mac. Jocul va include toţi eroii din 
DotA All-Stars, va folosi engine-ul Source, va avea 
voice chat integrat, iar gameplay-ul va rămâne ne¬ 
schimbat. Boţii nu vor lipsi şi îşi vor intra în rol dacă 
un user va fi deconectat şi în meciurile de antrena¬ 
ment. Va fi adăugat şi un sistem de coaching care le 
va permite celor experimentaţi să îi instruiască pe 
începători şi, în funcţie de cât de bine îşi îndeplinesc 
rolul de antrenori, vor fi recompensaţi cu tot felul de 
premii.„Antrenorii" vor avea posibilitatea de a vedea 
ceea ce fac învăţăceii şi le vor putea da indicaţii prin 
voice şi text chat. Drăguţ. 






Detalii pe: 
www.chip.ro/sms 


ABONEAZA-TE acum 


Trimite cuvântul 

prin SMS 


3REvVjlS]TiE 


la numărul 

şi primeşti oricare 3 
reviste din portofoliul 
editurii 

Preţ: 6 EUR + TVA 
In reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 



Trimite cuvântul 
prin SMS 


:i FOTO-Vid 


2Q 

la numărul 



SBBB 





şi primeşti revista CHIP + cartea 
„Cum să ajungi în top pe Google” 

Preţ: 6 EUR + TVA în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR + TVA în reţeaua Vodafone. 



CO-FONDATORII CD PROJEKT AU DEMISIONAT 

... dar nu vor părăsi compania. Hubert Habas, purtătorul de cuvânt al CD Projekt, a 
anunţat că Michal Kicinski, CEO, şi Marcin Iwinski, Business Development Director, am¬ 
bii co-fondatori ai companiei, au demisionat din poziţiile manageriale. Cu toate aces¬ 
tea, ei nu vor părăsi compania. După cum a explicat Habas, cei doi doresc să ia o pauză 
ca să se relaxeze şi să-şi reîncarce bateriile după o perioadă foarte aglomerată în care 
au finalizat mai multe proiecte. Habas a adăugat că niciunul din proiectele pe care le 
au în dezvoltare în acest moment nu va fi influenţat de decizia celor doi. 


NOUL MOUSE PENTRU WOW 



B lizzard şi SteelSeries au lucrat în ul¬ 
timii doi ani la un nou mouse des¬ 
tinat special jucătorilor de WoW. World 
of Warcraft: Catadysm MMO Gaming 
Mouse este echipat cu un cablu de 2,5 
metri, 14 butoane programabile, opţi¬ 
une de iluminare cu 16 milioane de 
culori, 4 niveluri de pulsaţie, o sensibi¬ 
litate a senzorului de până la 5040 
DPI/CPI şi poate fi folosit şi la o distan¬ 
ţă de maximum 5 mm deasupra su¬ 
prafeţei de contact. Atotputernicul 
şoarec va fi lansat oficial, aşa cum era 
l normal, pe data de 7 decembrie ală¬ 
turi de World of Warcraft: Catadysm şi 
va costa 90 de euro. 



NEWS 


NEW VEGAS DLC 

A m băut şi m-am veselit când Bethesda a anunţat că Fallout New Vegas s-a lepă¬ 
dat de Satana şi nu va mai folosi nenorocirea de GFWL. Dar orice lucru bun vine 
cu un preţ. Bethesda Softworks a anunţat că, în urma acordului încheiat cu Microsoft, 
primul DLC pentru Fallout: New Vegas va fi lansat exclusiv pentru Xbox 360. Conţinutul 
extra va fi lansat de sărbători, dar alte informaţii suplimentare nu au fost oferite deo¬ 
camdată, acestea urmând să sosească în săptămânile următoare. Constat cu amără¬ 
ciune că e din ce în ce mai greu să rămâi un utilizator de PC cinstit. Nu e prea plăcut 
să fii în centrul atenţiei doar în discuţiile despre piraterie... 


DC UNIVERSE ONLINE AMÂNAT 

D C Universe Online era programat pentru lansare în noiembrie, dar Sony Online 
Entertainment a anunţat că a hotărât să amâne momentul până la începutul anu¬ 
lui viitor. John Smedley, preşedintele Sony Online Entertainment, a declarat că echipa 
de producţie mai are nevoie de timp pentru a finisa jocul pe baza feedback-ului primit 
de la cei care vor testa versiunea beta. Testul a început deja şi este disponibil tuturor 
celor care au pre-comandat jocul sau o vor face până pe data de 15 noiembrie. De ase¬ 
menea, cei care vor face pre-comandă vor putea juca MMO-ul cu o săptămână înainte 
de lansare. 



SIMPLU şi RAPID prin SMS! 


Trimite cuvântul prin SMS 



la revista Foto Video Digital 

Preţ: 6 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 


- 




la numărul 

KKSB 

şi eşti abonat pe 

la revista Foto Video Digital 

Preţ: 10 EUR + TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 10,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 


la numărul 

şi eşti abonat pe 

v# 

la revista PC-Practic 

Preţ: 6 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR + TVA 
în reţeaua Vodafone. 



la numărul 

ycm 

şi eşti abonat pe 



la revista PC-Practic 


Preţ: 10 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 10,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 
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COLLECTOR'S EDITION 

D eşi EA încă nu â dezvăluit ce va conţine ediţia de colecţie a jocului Dead Space 2, pe Amazon şi-a făcut apa¬ 
riţia o poză cu conţinutul pachetului. Poza a dispărut între timp, la insistenţele EA. Din ceea ce se poate ve¬ 
dea în poza respectivă, Dead Space 2 Collector's Edition va conţine o copie a jocului, un cârd pentru DLC, un art 
book, soundtrack-ul jocului şi o replică a armei Plasma Cutter. Dead Space 2 va fi lansat anul viitor, pe 25 ianua 
rie, şi va fi disponibil pentru PC, PS3 şi Xbox 360. 



PIRATES OF THE CARIBBEAN: ARMADA OF THE DAMNED PE 
SCÂNDURĂ 


D isney Interactive Studios a anunţat 
că action-RPG-ul Pirates of the 
Caribbean: Armada of the Damned a fost 
anulat. Conform Kotaku, vestea a venit 
de la VP-ul Angela Emery care a declarat 
că, odată cu anularea jocului, studioul de 
producţie Propaganda Games a suferit şi 
pierderi de personal, dar nu a dezvăluit 
numărul celor concediaţi. Sursele celor 
de la Kotaku susţin că ar fi vorba de 100 
de persoane. în acest moment, din cele 


două echipe de producţie ale Propaganda Games a rămas doar una singură, care se va ocupa în continuare de finali¬ 
zarea jocului Tron: Evolution, ce va fi lansat pe 7 decembrie, şi de DLC-urile acestuia. 


PRIVATE MILITARY COMPANY 


B ohemia Interactive ne informează că va lansa în data 
de 24 noiembrie un nou DLC pentru Arma 2. Se nu¬ 
meşte Private Military Company, va costa cam 10 dolari şi 
va include: 



- O nouă facţiune - Private Military Company 

- O campanie de single player ce va avea mai mult de 10 
misiuni 

- Mod Co-op pentru 2 jucători 

- O nouă zonă 

- Personaje noi 

- Arme noi (AA-12, fully modelled XM8 variants) 
-Vehicule noi (Ka-60'Kasatka', Armed Helicopter UAV, 
Armoured SUV) 

- Numeroase upgrade-uri ale engine-ului 

Povestea îl va avea în prim plan pe un recrut al ION. 
Inc. (ex Black Element), a cărui misiune va fi aceea de a 
duce la bun sfârşit operaţiunea Black Gauntlet. 
Principalul obiectiv al acestei misiuni este acela de a 
proteja o echipă de investigaţii a UN în timp ce aceasta 
încearcă să adune informaţii despre programul de dez¬ 
voltare a armelor nucleare în Takistan. 




: PS MOVE S-A VÂNDUT PESTE 
j AŞTEPTĂRI ÎN EUROPA 

• ^ eful SCEE, Andrew House, a declarat că în Europa s-au 
: J vândut peste 1,5 milioane de controller-e Playstation 
: Move în prima lună de la lansare. Până şi cei de la Sony au 
fost luaţi prin surprindere pentru că nu se aşteptau la o ci¬ 
fră atât de mare şi preconizează că vânzările vor creşte. 
Controller-ul PS Move a apărut şi pe piaţa din 
România în data de 15 septembrie, iar dacă 
puneţi mâna pe ediţia de octombrie a revis¬ 
tei LEVEL, la rubrica Hardware puteţi găsi un 
articol dedicat în to¬ 
talitate 

acestui produs. 



MOBIL 1 GLOBAL CHALLENGE 


F anii sporturilor cu motor pot juca acum varianta ro¬ 
mânească a jocului Online Mobil 1 Global Challenge, 
semnat de Mobil 1. Jucătorii români se pot duela cu re¬ 
prezentarea virtuală a prietenilor sau cu avataruri ale ce- 
or mai iubiţi piloţi, printre care şi Jenson Button şi Lewis 
Hamilton. 

Echipa din spatele Mobil 1 a apelat la experienţa sa în 
sporturi cu motor pentru a dezvolta un nou joc Online, cu 
nscriere gratuită. Jocul are 4 niveluri de dificultate: 
ncepător, Amator, Profesionist şi Campion şi include o 
igă a celebrităţilor care permite jucătorilor să intre în 
ompetiţie cu idolii sporturilor cu motor. De la cursele de 
viteză pe un circuit NASCAR în SUA, până la traseul mun- 
os de-a lungul Marelui Zid Chinezesc, pistele de pe cele 
patru continente arată nivelul înalt de performanţă pe 
are trebuie să îl atingă atât pilotul, cât şi tehnologia mo- 
orului în cele mai solicitante condiţii de curse. 

Mobil 1 Global Challenge este conectat şi la Facebook. 
stfel, jucătorii au posibilitatea să se autentifice prin 
acebook Connect pentru a-şi provoca prietenii la o 
ursă online. 


Mobil 1 Global Challenge fost construit pornind de la 
succesul jocului Mobil 1 Will You BeThe 1 din 2009, în 
care 62 000 de fani ai curselor din 26 de ţări au concurat 
pentru a stabili cel mai bun timp per tur în 
Supercircuitul Mobil 1 al lui Lewis Hamilton. Câştigătorul 
a fost Christian Kesteloo din Olanda, cu un incredibil 
scor de 14 254 de puncte! 
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UBISDFT 

bisoft anunţă un nou parteneriat cu firma Best 
Distribution privind distribuţia jocurilor Ubisoft în 
România. Contractul devine activ începând cu această 
lună, site-ul www.gameshop.ro primind precomenzi 
pentru viitoarele jocuri Ubisoft. Ubisoft a ales să exter- 
nalizeze distribuţia de jocuri video anticipând creşterea 
pieţei autohtone de gaming, atât pe partea de PC, cât şi 
pe partea de console, iar Best Distribution a fost cea mai 
evidentă alegere. 

Sebastien Delen, Managing Director al Ubisoft 
România:„Avem încredere în potenţialul pieţei de ga¬ 
ming din România şi suntem convinşi că tendinţa de 
creştere arătată în ultimii ani va continua. Suntem siguri 
că parteneriatul cu Best Distribution este cea mai bună 
alegere şi soluţia optimă pentru a răspunde nevoilor în 
continuă evoluţie ale cumpărătorilor." 

Pe lângă precomenzi la viitoarele apariţii Ubisoft, printre 
care şi Assassin's Creed Brotherhood, în portofoliul Best 
Distribution urmează să apară cât de curând şi două titluri 
care până acum au lipsit de pe rafturile magazinelor din 
România. Este vorba de Tom Clancy's H.A.W.X. 2, dezvol¬ 
tat de studioul Ubisoft din Bucureşti, şi de R.U.S.E. 
Ambele jocuri ţintesc atât jucătorii PC, cât şi posesorii 
de console şi se vor bucura şi de un eveniment de lan¬ 
sare publică, ale cărui detalii vor fi anunţate ulterior. 


BLIZZARD 

upă ce a dat cu Sfântul Ban în peste 5 000 de jucă¬ 
tori de StarCraft 2, pentru că aceştia s-au folosit de 
cheat-uri şi alte asemenea „unelte" în meciurile online şi 
nu numai, Blizzard a considerat că nu e suficient şi că ar 
fi mai bine să meargă până la capăt. 

Astfel, compania a depus o plângere la un tribunal din 
Los Angeles împotriva celor care au realizat micile pro¬ 
grame „ajutătoare", prin care îi acuză pe aceştia că au în¬ 
călcat termenii menţionaţi în EULA şi le cere să plăteas¬ 


că daune, plus profitul pe care l-au obţinut din vânzarea 
programelor respective. Inculpaţii sunt trei hackeri cunos¬ 
cuţi sub numele de Permaphrost, Cranix şi 
Linuxawesome. 

Deocamdată nu e clar cum se va desfăşura procesul 
şi care ar putea fi rezultatul acestuia, deoarece niciunul 
din cei trei nu este cetăţean american (primii doi sunt 
canadieni, iar cel de-al treilea este din Peru), iar în EULA 
se specifică clar că orice dispută de acest fel se va desfă¬ 
şura pe teritoriul Statelor Unite, mai exact în Los 
Angeles. Ştiţi cum e cu jurisdicţia... 


SEVOR LANSA 


Caii of Duty: Black Ops 

PC, PS3, X360 

Activision Blizzard 

Need for Speed: Hot Pursuit 

PC, PS3, X360 

Electronic Arts 

Assassin's Creed Brotherhood 

PS3, X360 

Ubisoft 

Football Manager 2011 

PC 

SEGA 
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SPECIAL 


Respectele noastre, 
domnilor! 


omesc prin a sublinia cea mai puternică 
,idee a articolului iniţial (LEVEL Mai 
2010):„La jocul nostru anterior au mun¬ 
cit peste 50 de oameni timp de 2 ani. 
Deşi a fost un joc aclamat de critici, vân¬ 
zările au fost modeste, de doar 80 de mii de copii. 
Rapoartele arată însă că jocul a fost download-at de cel 
puţin 500 de mii de ori de pe site-urile de torenţi inde¬ 
xate. (O mică pauză.) Dacă vă plac jocurile noastre, vă 
rugăm cumpăraţi-le!" 

Oare cât ar avea de câştigat industria de jocuri pe 
termen lung dacă o bună parte din titluri ar începe cu 
un astfel de mesaj? Nu e vorba numai de respectul câşti¬ 
gat,„convenabil doar şi subliminal", o frază de acest gen 
(însoţită fără probleme de imagini - membrii echipei, 
proiectare, artwork-uri) ar avea, pe lângă puterea infor¬ 
mativă, darul de a apropia compania producătoare de 
utilizatorii produsului său. 

De ce să fie numai actorii staruri? Pentru mine, cine a 
creat Tetrisul este un erou mai mare decât orice Stallone 
şi, cu toate astea, nu ştiu, spre ruşinea mea, cum arată 
sau cum îl cheamă pe acest domn. 

Continui prin a spune că, deşi pentru mulţi filmul 
care a inspirat titlul acestui articol s-a dovedit a fi mai 
bun decât prima sa parte, nu cred că textul aici de faţă 
va fi în stare de aceeaşi figură. îi lipsesc zvâcul şi bom¬ 
basticul etalate iniţial şi trece mai mult în sfera docu¬ 
mentar. Un documentar interesant însă (cred eu), scris 
cu pasiunea caracteristică. 


Din paleolitic... 

în lumea computerelor, adevărata piraterie s-a 
născut odată cu jocurile. E ceva cu ele care ne face să pă¬ 
cătuim.. . chiar de la primele, care nu erau mai mult de¬ 
cât linii sau puncte în mişcare. Interesant este că nu aş fi 




aar 


Terminator. Cea mai cunoscută clonă NES din Europa de Est. A făcut va¬ 
luri în anii '90 în ciuda nou-apărutelor Super Nintendo (SNES) şi Sega 
Mega Drive, console mult mai puternice, dar şi mult mai scumpe. 


SPECIAL 


avut cea mai mare amploare) că e mai ieftin să recon¬ 
struieşti consola cu piese autohtone. Modelele astfel re¬ 
alizate funcţionau şi cu casete neoriginale, pe care pu¬ 
teai pune, şi mai bine, chiar şi mai multe jocuri. Cum 
Nintendo nu vindea consola în Rusia, nimeni nu i-a oprit 
pe aceşti pasionaţi din a-şi extinde afacerea, chiar şi în 
China, iar în scurt timp Dendy (numele clonei ruseşti) a 
devenit la fel de cunoscut ca şi consola originală. Cu 


creeze un joc, dar bineînţeles că acest lucru s-a întors 
împotriva lor pentru că, deşi o casetă goală costa aproa¬ 
pe cât un joc original, nimic nu i-a oprit pe piraţi să scoa¬ 
tă casete de tip 10 jocuri într-unul. Compilaţii foarte că¬ 
utate şi pentru că mulţi dintre cumpărători nu realizau 
că nu sunt originale. 

... şi până în zilele noastre. 


furat niciodată, copil fiind, un Nu te supăra frate dintr-o 
librărie, dar când a venit vorba de a copia o casetă (de 
casetofon) plină cu jocuri, nici nu am stat pe gânduri. 
Cred că aici apare schisma în mintea noastră, dar mai 
ales în mintea unui copil. E o diferenţă subtilă între a 
fura şi a copia (fără aprobare) munca cuiva. Iar când 
ajungi destul de inteligent încât să realizezi că de fapt 
casetele, CD-urile, DVD-urile etc. nu sunt decât suporturi 
de date, intangibile, chiar imateriale, schisma devine şi 
mai mare. 

Am crescut cu astfel de lucruri, ne-am obişnuit cu 
ele şi de multe ori nici nu mai gândim când copiem in¬ 
formaţie. Luptele, pe acest front pirateresc-legalicesc, 
mai aveau însă şi impact şi au fost destule momente în 
care puteam realiza, datorită „fizicului" implicat, că ce fă¬ 
ceam era greşit. Mai o dischetă de la tarabă, mai un bloc 
optic stricat într-un PSX din cauza CD-urilor de proastă 
calitate, mai o cunoştinţă cu dosar penal etc. Noua ge¬ 
neraţie creşte însă în jurul noului Dumnezeu, internetul, 
şi fără cultura necesară (cumulată cu sărăcia), pentru ei 
schisma va fi şi mai mare. Cunosc oameni care nici nu 
ştiu cum arată un UMD (DVD-ul cu care merge 
Playstation Portable), în schimb s-au jucat zeci de 
jocuri pe această consolă printr-un simplu: 
download -> memory stick -> play. O să fie in¬ 
teresant de urmărit reacţia oamenilor când 

^ fl 

vor realiza că acest fenomen (pirateria) ne-a * 
cuprins pe toţi şi trebuie ori să ne schim¬ 
băm ori să o legalizăm. Până atunci, hai¬ 
deţi să vedem cum am ajuns până aici. 

La începutul erei Spectrum (anii 
'80), pirateria nu avea nume şi se făcea 
cu un dublu-casetofon. Industria... nu 
putea fi numită industrie, iar conceptul 
de lansare de joc nu prea exista. Totul 
era pasiune, jocurile se scriau din 


„câteva" linii de text în subsoluri şi exista prea puţin inte¬ 
res pentru a stopa copierea lor, ba chiar din contră. în 
multe ţări, România indusive, originalele nu că nu erau 
lansate, dar nici nu prea ştiai cum arată. 

Cu timpul, pasionaţii programatori sau, mai nou, 
firmele producătoare au descoperit că pot face bani 
buni din vânzarea jocurilor şi au început să caute soluţii 
împotriva acestui nou flagel. La luptă (îmi imaginez)! 
Imediat câteva titluri au început să apară cu manuale 
care aveau în componenţă tabele cu coduri, culori şi/sau 
răspunsuri, iar jocul te întreba din când în când ce culoa¬ 
re apare în dreptul codului x, spre exemplu, urmând a se 
bloca în cazul unui răspuns greşit. Nu am întâlnit niciun 
joc de acest tip, însă îmi imaginez că era un sistem de 
protecţie destul de eficient dacă mă gândesc că nu exis¬ 
tau salvări pe Spectrum (ce lume), iar să faci o copie 
chiar şi a unei singure pagini nu era o sarcină chiar uşoa¬ 
ră. Pasiunea jucătorilor a întrecut 


însă orice limite şi mulţi pozau (sau copiau de mână ma¬ 
nualul) şi developau apoi pozele. Producătorii au răs¬ 
puns prin introducerea unor manuale tipărite pe hârtie 
închisă la culoare care făcea treaba fotografilor mult mai 
dificilă, dar deja era prea târziu. Mediul nu îi ajuta. 

Compania care a găsit soluţia a fost Nintendo, prin 
al ei revoluţionar NES (Nintendo Entertainment System), 
un calculator destinat exclusiv jocurilor (o consolă) care 
folosea casete cu format proprietar, foarte greu de copi¬ 
at pentru că informaţiile erau scrise pe un cip, nu pe 
bandă magnetică, aşa cum era până atunci. 

Blank-urile (dacă printr-o minune găseai aşa ceva) erau 
aproape la fel de scumpe ca originalele, iar pentru o pe¬ 
rioadă pirateria a fost eradicată şi Nintendo a devenit 
una dintre cele mai potente companii din lume (încă 
mai este). Un singur lucru nu a prevăzut, Rusia, şi pasio¬ 
naţii acestei ţări. Ei au descoperit 
(nu ştiu dacă primii, dar 
aici fenomenul a 


Jet. Spectrum-ul românesc^construit la Electromagnetica. Ca să instalezfîm 
joc, trebuia să conectezi un casetofon la el şi să-l laşi să citească (asculte) 
sunetele de pe casetă. Sunetele (extrem de enervante) erau interpretate şi 
transformate în linii de cod. Cod care forma până la urmă un joc. 
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O făbricuţă descoperită în suburbiile Londrei. Oare 
de ce găsesc această imagine frumoasă? 


peste un milion de astfel de clone vândute, pasionaţii, 
acum mari întreprinzători, au realizat că se pot face 
foarte mulţi bani din piraterie. Care, în acest caz şi în 
aceste ţări, încă nici nu era considerată aşa. Să 
vină mafia (îmi imaginez)!. 

Pe celălalt front, computerele au avan¬ 
sat şi ele şi au trecut de la benzi magnetice 
la discuri magnetice prin aşa-numitele 
dischete. Avansul tehnologic era unul 
real, dar nu şi din punctul de vedere al 
protecţiei la copiere. Mişcările antipi- 
raterie s-au simţit în acea perioadă 
mai mult pe partea juridică. Multe 
puncte de vânzare ilegală au 
fost închise, micile mafii 
de comis-voiajori des¬ 
curajate sau dezbinate, 
► 9 iar legislaţia a fost mo¬ 
dificată pentru a ţine pa¬ 
sul cu noile provocări. 

Pe partea consolelor de 
buzunar, soluţia a fost dată 
chiar de Nintendo, care într- 
un gest de respectat, dar 
necugetat, nu a protejat în 
niciun fel casetuţele 
GameBoy-ului. Ei au dorit 
să lase sistemul deschis 
pentru oricine doreşte să 


în '93-'94, odată cu CD-ul, totul s-a schimbat. 
Nintendo a fost singurul care a ales tot caseta, cu al său 
N64, declarând că a făcut această alegere pentru că jo¬ 
curile rulate de pe CD au timpi mari de încărcare (câteva 
din jocurile concurenţei aveau până şi minijocuri în ecra¬ 
nele de load), dar şi pentru a combate pirateria. Şi le-a 
mers, N64 era o consolă complexă şi puternică, lucru 
care făcea donarea întregului sistem nu neapărat impo¬ 
sibilă, ci mai degrabă nefiabilă, în timp ce casetele pro¬ 
prietare erau scumpe şi greu de contrafăcut. Cum însă 
socoteala de acasă nu iese ca în târg... palma a venit 
chiar de la producători, care aveau nevoie din ce în ce 
mai mult de spaţiu (oferit din plin de un CD de 700 MB), 
dar mai ales de un mediu ieftin şi în acelaşi timp univer¬ 
sal pe care să-şi poată distribui nestingheriţi datele. 

Mulţi au renunţat la a mai produce pentru Big N şi şi-au 
îndreptat atenţia către noul star: Playstation (PSX). 

PlayStation-ul a fost însă relativ repede mod-at 
(modificat) cu un cip care îi spunea sistemului că toate 
CD-urile sunt originale. Pirateria a înflorit în această pe¬ 
rioadă atât pe PC, cât şi pe PSX. CD-ul era ieftin în canti¬ 
tăţi mari, dar inscriptoarele erau încă foarte scumpe. 

Rar găseai pe cineva cu posibilitatea de a-ţi scrie un CD 
şi mai mereu preferai să cumperi de la tarabă. 

Ruşii şi chinezii aveau uzine de produs CD-uri pirat, cu 
matriţe cu tot (sunt convins că mai există şi acum şi fac 
în continuare bani frumoşi în ţările în care internetul nu 
există sau este f6arte scump). 

Industria a făcut presiuni şi în multe ţări mod cipu- 
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R4. Adaptorul minune care te lasă să joci 
sute de jocuri DS de pe acelaşi Micro-SD, 
varianta de faţă vine chiar şi cu un adaptor 
de la Micro-SD la USB. Piraterie la cheie. 
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rile au fost scoase în afara legii, în timp ce pe PC îşi fă¬ 
ceau apariţia primele programe care ofereau o oarecare 
protecţie la copiere, aşa-numitele DRM-uri (Digital rights 
management - Managementul drepturilor de autor - al 
datelor digitale). 

De aici lupta s-a dus în cercuri: inscriptoarele de 
CD-uri au devenit noile casetofoane şi pirateria domesti¬ 
că a luat iarăşi locul tarabelor. Alt avans tehnologic: 
DVD-ul. Tarabele, ca ciupercile, dar... internetul a venit 
şi a schimbat totul. Nimeni nu a putut aprecia sau stopa 
furtuna numită file sharing, iar ultimele rapoarte arată 
că 50% din datele transmise astăzi pe internet sunt ma¬ 
terial piratat. Impresionant. 

Dreamcast-ul a fost o pradă uşoară şi, la scurt timp 
după apariţie, puteai rula jocuri fără nicio modificare. 
Mulţi încă afirmă, în necunoştinţă de cauză, că aceasta a 
fost principala cauză a morţii lui premature. Playstation 2 
a fost şi el mod-ificat, Xbox-ul nu a avut nici el viaţă lun¬ 
gă, ba chiar, în timp, lumea ajunsese să-l cumpere pen¬ 
tru cu totul alte îndeletniciri (modificat devenea un bun 
media center), PC-ul... în ciuda DRM-urilor din ce în ce 
mai sofisticate, nu a reuşit să ţină departe de mâinile pi¬ 
raţilor niciun joc AAA (de calitate/buget mare). DS-ul 
(consola portabilă de la Nintendo) a fost lovită atât de 
avansul tehnologic accesibil acum piraţilor, cât şi de in¬ 
ternet. O casetă modificată (R4 este cel mai popular 
nume), care vine cu un slot Micro-SD, poate fi folosită 
pentru a stoca sute de jocuri DS la un loc. PSP-ul a dus o 
luptă continuă cu firmware-urile (sisteme de operare) 
modificate de piraţi, care te lăsau să rulezi jocurile de pe 
memory stick. Ca o partidă de ping-pong, jocurile noi îţi 
cereau update de firmware pentru a le rula, update-uri 
care în mare măsură închideau breşele de securitate. 
Băjeţii veneau însă în scurt timp cu propriul update cu 
care„recondiţionau"consola. Acum mingea e în terenul 
piraţilor şi se pare că Sony a câştigat setul, dacă nu chiar 
meciul, pentru că de multicel piraţii nu au mai mişcat ni¬ 
mic. Cine face acum update de firmware nu mai poate 


pirata, cine nu, nu mai poate juca titlurile noi care 
cer update, asta bineînţeles dacă nu au reuşit să 
modifice imaginile jocurilor noi astfel încât să nu-ţi 
mai ceară update, aşa cum se întâmplă cu jocurile 
de pe Wii (sper să nu greşesc aici, e o nebuloasă 
care deformează realităţile în jurul acestei partide 
pe internet). 


Ultima generaţie 

Piratul nu a putut fi oprit (cu o excepţie extra¬ 
ordinară pe care o să o dezvolt mai pe larg mai jos) 
nici de ultima generaţie de console. Wii-ul a fost re¬ 
pede mod ificat atât hardware, cu un cip care face cam 
acelaşi lucru ca cele folosite pe consolele anterioare, cât 
şi software, cu o modificare de firmware care-ţi permite 
rularea jocurilor de pe un HDD extern conectat pe USB. 
Şi aici se duce acelaşi meci de ping-pong, cu simpla pre¬ 
cizare că Nintendo nu s-a sfiit să buşească nişte console 
în momentul în care oamenii au decis să facă un nou 
update, deşi acest lucru s-ar putea să fie doar un zvon, 
lansat chiar de ei. 

Xbox 360 stă chiar mai prost, pentru că soluţia găsită de 
piraţi aici este modificarea firmware-ului unităţii optice 
care îi spune apoi consolei că totul este în regulă. Ping- 
pongul nu mai poate fi astfel dezvoltat, pentru că modi¬ 
ficarea nu mai este făcută ca în cazul Wii-ului sau al PSP-ului 
la nivelul software-ului consolei. 

în faţa acestei forţe de neoprit, industria a început 
să caute alte modalităţi de a-şi proteja proprietatea inte¬ 
lectuală şi, ca o ironie, cel mai mare drac, internetul, le-a 
sărit în ajutor. Multe jocuri de pe PC au început să ceară 
o verificare online înainte de a te lăsa să joci. Altele vor o 
conexiune permanentă la internet. Unele se bazează nu¬ 
mai pe componenta multiplayer, care nu poate fi acce¬ 
sată decât prin servere dedicate şi aşa mai departe. 

Toate aceste piedici au fost însă înlăturate în timp de pi¬ 
raţi (cu excepţia MMO-urilor), iar producătorii au ajuns 


Playstation 3 primeşte felicitări şi o statuie 
de aur pentru performanţa de a rezista în 
faţa pirateriei timp de aproape 4 ani. 


să fie mulţumiţi chiar şi dacă în primele 2-3 săptămâni 
de la lansare jocul lor rămânea nepiratat. Săptămâni în 
care majoritatea titlurilor realizează, la un preţ bun 
(pentru ei), cea mai mare parte din vânzare. De aici şi 
nevoia de reclamă şi hype în jurul unui joc. 

Pe cealaltă parte a baricadei, internetul i-a oferit Xbox-ului 
360 o şi mai bună cale de atac. Microsoft poate bloca 
hardware accesul la internet dacă vede că foloseşti jo¬ 
curi piratate online. 

O altă soluţie adoptată din ce în ce mai des de pro¬ 
ducători este migrarea către console. O migrare hulită 
de mulţi, dar impusă de statistici simple: Jocul X a vân¬ 
dut Y bucăţi pe PC, dar a fost piratat de 6 ori mai mulţi 
oameni (conform torenţilor indexaţi), în timp ce pe con¬ 
sola Z a vândut de 5 ori mai mult şi a fost piratat de 10 
ori mai puţini oameni decât varianta de PC (conform 
aceloraşi contoare). 

Puneţi voi ce exemplu vreţi acolo şi căutaţi datele, o să 
observaţi că în cele mai multe cazuri am fost chiar blând 
cu cifrele, iar cifrele sunt zdrobitoare. Ne place sau nu, 
chiar dacă există, pirateria este mult mai redusă pe con¬ 
sole. Poate şi datorită faptului că implică ceva mai mult 
decât un simplu download, un aspect neinteresant pen¬ 
tru firmele producătoare, cu atât mai mult cu cât până 
de curând Playstation 3 a fost imposibil de piratat. 
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Splinter Cell se opune re a fost posibilă cu ajutorul DRM-ului StarForce care a devenit atât de nepopular în 

O excepţie de la regulă:„Toate jocurile AAA sunt piratate în maximum o lună rândul gamerilor, trend alimentat bineînţeles foarte mult de oamenii care-şi ve¬ 
de la lansare" o reprezintă jocul Splinter Cell: Chaos Theory care a rezistat, incredibil, deau afacerile murdare ameninţate, încât a forţat UbiSoft să renunţe la el. Toate 

422 de zile până când cineva a reuşit să lanseze un crack funcţional. Această realiza- acuzaţiile aduse programului s-au dovedit nefondate. 


A căzut un imperiu 

Dacă vreţi să ascultaţi partea romantică a interne- 
tului, vă veţi convinge că PS3-ul a fost modificat/spart 
pentru că un producător obscur s-a enervat când Sony a 
tăiat printr-un update posibilitatea de a mai instala 
Linux pe consolele sale. Sony a făcut acest pas pentru că 
geniul care a modificat iniţial iPhone-ul, George Hotz 
(nume predestinat), a reuşit să compromită, folosind 
Linux, o mică parte a hypervisor-ului... agentul care su¬ 
pervizează toate operaţiile sistemelor de operare şi care 
nu permite, de exemplu, în cazul PS3-ului, accesul 
Linux-ului la GPU (procesorul grafic). Pasul făcut a fost 
unul mare, pentru că Hotz a reuşit să activeze funcţii ar¬ 
bitrare de scriere-citire în memoria RAM a PS3-ului şi 
le-a tot accesat până când sistemul a dat o eroare favo¬ 
rabilă lui. A reuşit astfel să „întrerupă" activitatea hyper- 
visor-ului, dar nimic mai mult. PS3-ul s-a dovedit o fortă¬ 
reaţă impresionantă cu straturi suprapuse care se 
autoverifică între ele şi declanşează „alarme" la cea mai 
mică problemă. Chiar dacă pirateria era departe, Sony a 
fost precaut şi a blocat accesul la Linux. Ce e interesant 
este faptul că, la scurt timp după ieşirea la rampă, Hotz a 
declarat că „spargerea" PS3-ului nu mai e o prioritate 
pentru el şi că a renunţat la acest ţel... oare cât i-a cos¬ 
tat pe cei de la Sony această deviere de comportament? 

Soluţia găsită/lansată de aşa-zisul producător nu 
are însă nicio legătură cu metoda folosită de Hotz şi este 
la prima vedere una cât se poate de simplă. Cu ajutorul 
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Pirateria contraatacă 


unui stick de memorie, care are, ce convenabil, un cip 
programabil, se rescrie o bucată din codul sursă al 
consolei care este astfel păcălită să creadă că este 
una de debugging sau de test. Acestea sunt con 
sole folosite de producători (care costă, dacă nu 
minte internetul, în jur de 10 000 USD) pentru a 
testa jocurile în producţie. Bineînţeles că aceste 
console nu cer DVD-uri originale pentru a rula 
un joc şi de aici şi soluţia. 

Dacă vrei să fii romantic în continuare, o I 
laşi aşa şi pleci mulţumit, minunându-te de ce 
le mai bese mintea unora. Dacă nu, poţi să te 
întrebi cum de nu s-a gândit nimeni în 4 ani de 
zile la această soluţie. Sau de ce, imediat după 
anunţ, firmuliţa X a început să vândă la un preţ 
piperat flash-urile cu pricina. Dacă eşti paranoic/ 
pasionat, poţi verifica chiar şi codul sursă, prins în 
acel mic cip programabil, scăpat între timp pe in¬ 
ternet, după care, dacă înţelegi sau ţi se explică puţi 
nă programare, să începi să te întrebi cine sunt de fapt 
cu adevărat oamenii ăştia. Felul în care PS3-ul este „Iu 
crat"de acest mic „soft" este incredibil de complex. 

îmi e greu să scriu următoarea frază pentru că am 
impresia că împinge la piraterie, dar adevărul este că 
Sony s-a lovit rău de tot. în acest moment, dacă nu ţi 
teamă că-ţi strici consola, cu ce mişună pe internet poţi 
să faci „modificarea" şi singur acasă. 

O modificare care nici măcar nu-ţi scoate consola din 
garanţie (dacă totul merge bine). în acelaşi timp, nu pot 
să nu mă gândesc şi la ce am spus în articolul precedent 
Cum se face că, la scurt timp după ce Sony nu mai vinde 
consola în pierdere (până de curând, producţia unui PS3 
costa mai mult decât preţul lui de raft), a şi apărut o so¬ 
luţie piraterească? Bineînţeles că peste noapte vânzarea 
PS3-ului în ţările sărace a explodat şi nu m-aş mira ca 
până la sfârşitul anului Sony să egaleze ca vânzări totale 
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Xbox-ul celor 


de la Microsoft. 


De remarcat este 


şi faptul că, deşi nu a existat pi¬ 
raterie pe PS3 pentru atâta amar de vreme, 

Sony a reuşit totuşi să se ţină aproape de rivalul 
Microsoft ca număr de unităţi vândute. 38 de milioane, 
în toată lumea, comparativ cu cele aproape 44 ale Xbox 
360. Dacă luăm în considerare că x-ul se şi strică mult 
mai des decât PS3-ul, ce reiese de aici? Că oamenii sunt 
dispuşi să dea totuşi bani pe jocuri când nu există alter¬ 
nativă? Poate sunt obosit, scriu de 10 ore, dar îmi e foar¬ 


te greu momentan să 


văd implicaţiile acestor 


numere. 

Ce ştiu însă, din experienţă, este ce se va în¬ 
tâmpla în continuare pentru că, vedeţi voi, PS3-ul a căzut 
exact când trebuia. Când blank-urile Blu-ray au ajuns des¬ 
tul de ieftine când sunt cumpărate la tonă, pe când in- 
scriptoarele sunt încă foarte rare şi scumpe şi parcă ne 
ustură până şi pe noi românii să download-ăm câte 20- 
40 GB pentru un singur joc. 



Unde sunt banii? 

Undeva în mijlocul acestui articol vă poa¬ 
te trăsni o întrebare firească. Ce mai câşti¬ 
gă piratul din ţările cu internet su- 
pra-dezvoltat? Care e câştigul 
celui care întreţine, cu eforturi 
vizibile, un site de torenţi? 
Exemplul perfect aici (şi ex¬ 
trem) este Pirate Bay, un site 
care a reuşit la un moment 
dat să fie printre primele cele 
mai vizitate 100 de site-uri din 
lume. Această realizare este in¬ 
credibilă, imaginaţi-vă că există 
peste 200 de milioane de site-uri în 
acest moment şi, dacă reuşeşti să o 
atingi, eşti bogat. Numai din publicitate, 
Pirate Bay făcea peste 7 milioane de dolari pe an. Dar. 
în această branşă, riscul e cu atât mai mare cu cât devii 
mai vizibil, iar pe 17 aprilie 2009 deţinătorul site-ului a 
fost amendat cu 3,6 milioane de dolari şi a fost trimis la 
închisoare pentru un an. Şi-a vândut afacerea o lună 
mai târziu cu suma de 7,8 milioane de dolari. 


Linux free 


Michael Trebilcock (alt nume predestinat), din 
Adelaide, Australia, a dat în judecată Sony pentru că, 
spune el, decizia gigantului de a îndepărta opţiunea 
„Alte sisteme de operare" din meniul consolei a dus la 
imposibilitatea folosirii consolei în scopul pentru care a 
fost cumpărată. El a cerut despăgubire doar 800 dolari 
australieni, preţul plătit de el pe consolă, dar a pierdut 
cazul după ce o comisie a Protecţiei Consumatorului 
(versiunea australiană) a decis că Sony avea dreptul în 
situaţia dată să facă această modificare. Prin compensa¬ 
re, judecătorul a decis că Michael nu trebuie să le plă¬ 
tească celor de la Sony cheltuielile de judecată. 
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Biblia echipei de producţie 



L a circa două zile după ce am intrat în industria 
asta, în timp ce încercam să-mi dau seama în ce 
constă de fapt munca de game designer, project 
managerul a venit la mine şi a spus„Sebi, publisherul 
are nevoie în 3 săptămâni de GDD, iar în 3 zile de GDD 
Skeleton-ul". Evident, am rămas cu orice aş fi vrut să zic 
în aer. Am vrut să întreb ce e acela un GDD, dar m-am 
gândit să nu par chiar picat din lună, aşa că în momen¬ 
tul în care am prins liber un calculator de net, am dat o 
căutare rapidă (foarte multe companii de producţie evi¬ 
tă să ofere internetul pe acelaşi calculator pe care se lu- 

i 

U 


crează cu documente interne, din motive de securitate - 
ca să nu scape cod, versiuni alfa etc.). 

Surprinzător, acest termen, GDD, nu e unul foarte 
folosit. Evident, se referă la Game Design Document, 
însă la o căutare generică, informaţiile pe care le veţi 
găsi vor fi mai mult un fel de sfaturi, fără exemple prea 
multe. Aceasta din cauză că foarte puţine companii îşi 
publică gratuit GDD-ul. Probabil că vă întrebaţi de ce nu 
o fac, având în vedere că, odată ce jocul ajunge pe piaţă 
oricum nu mai contează. 

Unul dintre motive este pentru că în GDD nu se ex¬ 
plică nu numai cum se fac lucrurile, ci şi de ce: 
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scurte , de 15 - 20 de minute şi urăşte să piardă vremea. De aceea vom 
evita cât mai mult folosirea textelor, iar dacă nu se poate altfel, acestea 
trebuie să fie foarte scurte. Textele quest-urilor vor fi scrise cu litere mari, 
maximum 500 de caractere, iar obiectivele vor fi clare, colorate diferit. 
Obiectivele vor apărea inainte de textul propriu zis al quest-ului (dacă se 
insistă pe situarea lor la sfârşit, vom avea grijă ca jucătorul să nu fie ne¬ 
voit să dea scroll in fereastra de text)..." 

Acest exemplu este unul uşor. Multe „secrete" ale 
meseriei ajung scrise în astfel de documente şi chiar 
dacă se alege comercializarea unor versiuni ale acestor 
GDD-uri, de obicei cu un CD/DVD ataşat unei cărţi de 
design, acestea sunt variante „tunse" ale documentelor 
iniţiale. 

Un al doilea motiv pentru care astfel de documente 
nu ajung pe piaţă este că majoritatea companiilor lucrea¬ 
ză cu un număr mare de documente de design. GDD-ul 
este de fapt o prezentare generală a conceptelor princi¬ 
pale ale jocului, urmând ca detaliile să fie specificate în 
documente secundare, care ajung la departamentele 
respective. De multe ori, aceste GDD-uri nu mai sunt ac¬ 
tualizate pe parcursul proiectului. Doar documentele sa¬ 
telit ajung să fie ţinute la zi. Ca urmare, nu ai la îndemână 
un singur document pe care să-l poţi publica. 

Ideal este să ţii un astfel de macrodesign la zi, pen¬ 
tru că, dacă faci jocuri pe console, Sony, Microsoft sau 
Nintendo îl va cere pentru certificare. Nu se va folosi de 
el decât ca să vadă care e subiectul jocului, dacă are coe¬ 
renţă şi dacă este un joc care poate fi publicat pe consola 
proprietară. S-ar putea să considere conceptul un creti¬ 
nism sau poate fi refuzat şi pe alte considerente, ca de 
exemplu conţinutul prea explicit... Dar în principiu poţi 
pune repede la punct un document doar pentru asta. 

Oricum, fiecare producător are propria sa politică 
în privinţa acestui document sau acestor documente de 
design. Clar este că e aproape imposibil să găseşti astfel 
de documente din surse legale şi mai ales gratuit. Prin 
urmare, dacă eşti angajat ca game designer (dacă eşti 
într-o companie mai veche, vei afla de la ei cum se lu¬ 
crează, dar nu e obligatoriu) sau vrei să faci asta pe cont 
propriu, va trebui să te descurci... 
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Clasificări 

Deşi am lucrat până acum 
la două jocuri complet diferite, 
respectiv la două companii diferi¬ 
te din ţări diferite, nu pot spune că 
am experienţă. Fiecare are propriul 
său sistem de a clasifica documen¬ 
tele de design. Oricum, din ce am 
lucrat, din ce am citit, eu folosesc 
următoarele forme de GDD: 

A. GDD Skeleton 
Participând la discuţiile referitoare la 
conceptul jocului, ca designer, unde 
evident ai fost foarte activ, că aia e 
treaba ta, ajungi în punctul în care 
decizi că e timpul să pui la punct 
structura jocului. Or asta nu o faci 
stând în scaun cu privirea în tavan. Pe 
baza zecilor de notiţe pe care TREBUIE 
să ţi le iei, chiar dacă eşti singurul care 
gândeşte jocul, construieşti un cuprins 
al elementelor principale, un fel de 
Cuprins cu numele capitolelor şi subca¬ 
pitolelor viitorului GDD. Acest skeleton 
este primul pas spre structurarea proiectului, pentru că 
aruncă prima privire obiectivă asupra amplitudinii pro¬ 
iectului. O astfel de structură ar arăta cam aşa: 

Exemplu fictiv 

/. Generalităţi 

II. Caracteristici principale 

III. Concept 

1. Ideea jocului 

2. Target 

5. Considerente de piaţă 

IV. Povestea 

1. Generalităţi 

2. Introducere 

3. Script pe capitole 

4. Considerente speciale 

V. Structura jocului 


l.SinglePlayer 

2. Multiplayer 

3. Statistici 

4. Tutorial 

VI. Locuri 

1. Prezentare generală 

2. Zone 

a. Zona 1 

b. Zona 2 

c. Zona 3 

VII. Mecanici de joc 

1. Modalităţi de deplasare 

2. Luptele 

3. Al-ul 

VIII. Prezentarea 

1. Meniurile 

2. HUD-ul 
Etc. 
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vechi cu un amic de-al meu, programator unde am lu¬ 
crat (e fictivă de fapt, dar similară ca idee): 

Eu: - in conformitate cu ce ţi-am scris in documentul de design, 
când acesta se duce spre dreapta, să modulezi mişcarea astfel încât la în¬ 
ceput sâ fie mai rapid după care viteza să scadă progresiv spre marginea 
ecranului. 

El: - Cât la început? 

- Imediat cum începe să se mişte. 

- Aşa, şi cât timp sau ce distanţă să se mişte mai încet? 

-Cam o treime de ecran? 

- Şi dacă nu e in centrul ecranului? 

- în cazul în care nu e în centrul ecranului, îl aduci progresiv. 

- Cât de progresiv, in cât timp? 

- 0 facem o funcţie de viteza iniţială şi o scădem spre centru în 
funcţie de distanţă, nu de timp. 

- Şi îl aducem liniar sau cum? 

- Liniar cred că e bine. Am putea încerca o curbă dacă ni se pare 
prea nenatural. Vedem noi p-ormâ. Să laşi loc acolo. 

- Bine. Aşa. Acum peştele este în centru. Ce face mai departe? 


D. Detail Design - Cum probabil vă vine a 
spune, acesta este documentul de design adevărat. în 
teorie, conţine absolut tot ceea ce conţine jocul. Lucru 
care creează o mare problemă, şi anume navigarea şi 
găsirea informaţiei în el. îmi place să creez un docu¬ 
ment de maximum 150 de pagini pentru un proiect 
de dimensiuni medii, care include cam 60% din conţi¬ 
nut, dar care îţi spune tot ce există în joc până la nivel 
de clic, fără însă a include liste, mecanicile ascunse şi 
dubioase care sunt destinate exclusiv echipei de pro¬ 
gramare, schiţe de personaje, tabelele de balancing, 
lista de NPC-uri cu proprietăţi, quest-uri pe zone, par¬ 
tea de mission design etc. Toate astea le fac referinţe 
din documentul de bază şi la sfârşit le includ pe toa¬ 
te, dacă mai am timp şi nu demisionez, într-o singu¬ 
ră arhivă, similar cu un website. Ideea de wiki este 
cea mai faină la care m-am putut gândi pentru că te 
ajută să structurezi şi să completezi toate secţiunile 
fără nicio problemă. Unde mai pui că, dacă faci parte 
dintr-o echipă de design, unde fiecare îşi scrie propri¬ 
ile sale documente, nu prea ai alternativă. 

Evident, companiile mari folosesc sisteme inter¬ 
ne de project management cu care ţin sub control 
toate documentele care se creează. Lead designerul 
face review-uri periodice şi contribuie cu partea sa la 
Marea Schemă. Un proiect ca Neverwinter Nights 2 
poate ajunge să acopere peste 10.000 de pagini de 
documentaţie scrisă. 

Aşadar, Detail Designul sau Main GDD este fapt 
şi el un document de referinţă, foarte detaliat, dar nu 
suficient de detaliat pentru a ajunge de exemplu la 
programatori. 


convingător. 

Acest document va fi 
unul mai relaxat, cu multe 
poze şi cu explicaţii coe¬ 
rente şi foarte la obiect ale 
unui concept sau altul. 
Trebuie să ai în vedere că 
ideal e să foloseşti texte cât 
mai clare şi mai scurte şi 
imagini cât mai echilibrate 
şi mai mari (nu chichineţe 
de screenshot-uri). Asta în¬ 
seamnă de multe ori să lu¬ 
crezi cu ceea ce îţi oferă in- 
ternetul, cu imagini şi poze 
din alte jocuri sau din reali¬ 
tate, cu schiţe făcute în 
t PowerPoint şi/sau 


Evident, cu cât ştii mai multe, cu atât poţi construi 
această structură mai bine. La final, tocmai ai primul do¬ 
cument care atestă faptul că lucrezi la ceva palpabil. E 
un pic de lucru, dar satisfacţia de a vedea ceva clar pe 
hârtie e mare. 


B. Macro-design - Acest document are rolul de a 
fi prezentat diferitelor părţi implicate în procesul de cre¬ 
aţie şi, cel mai important, de finanţare. Dacă vrei să con¬ 
vingi, cel mai probabil îţi vei face pitching-ul pe un do¬ 
cument de macro-design. Evident, dacă ceri bani sau 
aprobare de la oameni care se pricep, poţi folo¬ 
si şi un Detail Design bine pus la L 

punct. Dar de cele mai multe ori 
ai nevoie de un document £ 4 

scurt, la obiect şi cât mai 


Aşadar, astfel de discuţii apar tot timpul, pentru că 
este natura job-ului. Ceea ce poţi face este să le clarifici, 
furnizând programatorului un document foarte clar, un 
detail design ţintit doar pe mecanica asta. Evident, se 
presupune că el ştie deja care e ideea generală, însă de¬ 
taliile sunt cele care creează mari probleme. Ca urmare, 
un detail design ţintit este de fapt un document care 
conţine mici scheme logice, grafice, funcţii şi un număr 
minim de explicaţii în formă lirică, pentru că programa¬ 
torii nu ştiu să interpreteze informaţia aşa. Desigur, sunt 
acele excepţii, cum am şi întâlnit de fapt, la care m-am 
dus şi am zis - „Vezi şi tu cum fac ăia în film" - şi aşa a fă¬ 
cut. Fără niciun detail design. Dar sunt cazuri rare şi de 
obicei aceşti programatori sunt sau au fost şi Game 
Designeri. 

Pentru artişti 

Ei bine, aici situaţia se schimbă pentru că aşteptă¬ 
rile sunt altele. Detail designurile trebuie să fie ample 
compoziţii lirice, cu descrieri amănunţite şi chiar meta¬ 
forice ale zonelor, personajelor etc. Pentru ca un Lead 
Artist 2D sau 3D sau Artist Director să înţeleagă legătura 
dintre gameplay şi fun, respectiv vizuală, trebuie ca lu¬ 
mea pe care o construieşti să aibă o coerenţă specifică, 
lirică, sentimentală, artistică. Nu vă uitaţi lung, vorbesc 
serios. Chiar şi atunci când lucrezi cu o echipă care creează 
conţinut licenţiat sau imită 1:1 realitatea, e bine să nu pui 
problema programatoriceşte, ci mai cald, mai prietenos, 
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Documente de design pentru 
departamente 


Pentru programatori 

După cum ştiţi, exceptând cazul în care faci un 
proiect complet de capul tău, un joc se face în echipe. 

Unii fac programarea, alţii fac partea 3D, alţii partea 
2D. Lara a clarificat cred astea în nişte articole mai 
vechi. Ei bine, tu ca designer trebuie să oferi fiecărui 
departament în parte fiecare aspect al jocului expli¬ 
cat pe limba lui. De-aia ca designer trebuie să te pri¬ 
cepi câte un pic la toate, ca să nu rămâi cu impresia 
că vorbeşti cu pereţii pentru că nimeni nu te înţelege. 

Spre exemplu, una dintre conversaţiile mele mai 

JOtto Steed (Male Ghoul) 

4 11 . h>\ cr Dân IXmnitmn Chief cnginecr in Downtown kecţ» a varxiv of tem*• and bc 


Y\J Microsoft Visio, cu tabele şi grafice în Excel etc. Ah, am uitat să menţionez că, dacă vrei să 
fii designer, e musai să ştii să foloseşti aproape tot pachetul Microsoft Office. Un program 
de desenare şi/sau editare grafică este la fel, absolut esenţial. Şi nu recomand pachete Office gra¬ 
tuite. .. O să înnebuniţi dacă va trebui să aranjaţi poze şi text cu diferite formatări. Eu nu pot folo 
si altceva decât Microsoft Office de la 2003 în sus. 


acest lucru, ori fii sigur că ai fler de marketing, ori încear¬ 
că să lucrezi cu oamenii din echipă care se pricep să vân 
dă un produs. E riscant şi să faci un macro-design pe 
care să-l arunci în spatele marketingului publisher-ului, 
pentru că ei nu vor şti întotdeauna ce anume e impor¬ 
tant. De-aia singura şansă este colaborarea, 
comunicarea. 

Chiar, că tot suntem la acest capitol: CEL MAI 
IMPORTANT LUCRU ÎN CREAREA UNUI JOC ESTE 
COLABORAREA OAMENILOR, ECHIPELOR ŞI/SAU 
DEPARTAMENTELOR. ALTFEL O SÂ IASĂ UN JEG DE JOC, 
NICIODATĂ LA TIMP Şl O SÂ COSTE EXAGERAT DE MULT. 


STATS 

BB^Bta14^m i ■ 

Trăit* - 
Perks 

Tag Skills Mechanics; Firearms; Sneak 


C. Presentation Design - Ei bine, acesta este un fel de macro-design care suferă însă de in¬ 
fluenţa marketingului. Asta înseamnă că, în cazul în care lucrezi cu publisher-ul pentru a obţine bani 
de la un licenţiator, va trebui să creezi un document cu informaţii ţintite pe nivelul lui de interes. 
Adică să tai majoritatea lucrurilor care te-ar putea împiedica să obţii banii necesari, fără însă a pier¬ 
de din vedere faptul că licenţiatorul trebuie să aibă certitudinea după ce face review-ul documentu¬ 
lui că jocul se va vinde şi că îl va pune într-o lumină avantajoasă. Dacă pică în spatele tău ca designer 


Downtown and moc4a cloacK mith thc cniincm of ihc Rim He i» thc 


OtloSim 


LEVEL 23 


LEVEL 




,fN 

nl 





































I 


//ja 'hiuu D&tkfil Du unu djJi 


mai... artistic. Aşadar, un detail design care ar ajunge la 
un world builder ar suna cam aşa: 


„Sub pălăria sa cu boruri largi de un gri stins (detaliu pentru 3D), 
doi ochi albaştri (detalii 2D) privesc fix (detaliu animaţie) către ceea ce se 
întrevede aho margine de pădure (level design/aşezare elemente in 
hartă). Până acum, personajul nostru a străbătut un drum de ţară prin 
mijlocul unei înflorite şi luminoase pajişti subcarpatice (light tuning, le- 
vel design). La o distanţă preţ de o fugă de căţea se ridică brusc un zid 
verde închis, un codru de nepătruns în care se pierde ca un hr de apă în 
gura chiuvetei, o potecă amărâtă de animale (level design, 2D pentru 
texturare). în timp ce personajul priveşte către viitorul său nu foarte lu¬ 
minos şi plin de primejdii (3D, animaţii pentru expresie facială), cerul în¬ 
cepe să se întunece şi lumina ambientală (light tuning) trece intr-un 
spectru de te apucă disperarea (ca designer ai voie să dai un timbru per¬ 
sonal, dacă ştii că aceste documente nu le va citi cine nu trebuie)." 

Interesant este că numărul de detalii pe care le 
dau nu este foarte mare, dar majoritatea artiştilor va pri¬ 
cepe unde bat şi de aceea va face tot posibilul să oco¬ 
lească nota mea personală şi de multe ori să facă exact 
opusul a ceea ce cer. Este în natura lor. Eu fiind la rândul 
meu un fel mai dubios de artist, pricep de ce. Şi eu de 
multe ori ocolesc cu nesimţire specificaţiile publisher- 
ului sau project managerului pentru că mi se pare că am 
idei mai bune. 

Aici intervine o calitate a designerului pe care nu 
prea o aveam, şi anume diplomaţia şi folosirea unei ati¬ 
tudini pozitive de convingere. Eu nu sunt bun la asta 
pentru că îmi sare ţandăra. însă am învăţat să mă con¬ 
trolez şi să fac tot ce pot pentru a explica artistului de ce 
viziunea este aşa şi nu altfel. Şansele de reuşită depind 
de mulţi factori, dintre care cel mai important este răb¬ 
darea personală. Ideea e că este bine să fii tot timpul 
deschis la modificările pe care le propun sau le forţează 
ei, pentru că e treaba lor. Ei văd aproape întotdeauna 
mult mai bine echilibrul artistic dintre diferitele 
elemente. 

i 


Pentru mission designeri 

Designerii de misiuni sunt o specie foarte intere¬ 
santă de designeri. Consideraţi din păcate a fi un fel de 
pre-game designeri, ei au tendinţa să gândească pre¬ 
cum un designer, cu diferenţa că nu-şi pot manifesta 
foarte coerent ideile, pentru că nu au toate detaliile. 
Când există o echipă dedicată de level şi mission design, 
automat la discuţii participă liderii echipelor, ceea ce în¬ 
seamnă că şi ei la rândul lor primesc sarcini. Prin urmare, 
ei nu sunt la curent decât cu ceea ce le oferi. Deci pentru 
ei există în primul rând macro-designul. înainte de a le 
scrie un detail design, întotdeauna trebuie să-i pui la cu¬ 
rent cu stadiul curent al designului în întreaga sa formă, 
ca să poată să înţeleagă ce au de făcut. Un detail design 
pentru ei este o listă de obiective, întâlniri, monştri etc. 
care trebuie incluse într-o hartă în conformitate cu linia 
pe care o dai poveştii. De asemenea, mai vine asociată 
cu descrierea în mare a tematicii nivelului astfel încât să 
poată lucra cu environmental artiştii pentru a crea ceea 
ce ţi-ai imaginat. Din cauză că aceste detail designuri 
sunt undeva între şi deasupra celorlalte modele de mai 
sus, ele solicită cel mai mult un lead designer. Aici de 
fapt se creează legătura dintre mecanici şi vizual. 

Ca o opinie personală, am observat că de obicei 
acest lucru este neglijat în multe locuri şi de multe ori 
level designerii şi mission designerii primesc informaţii 
minime şi se aşteaptă de la ei rezultate maxime. Or asta 
e o tâmpenie şi vina directă a lead game designerului 
care, indiferent de forma de organizare în compania res¬ 
pectivă, este de fapt cel care trebuie să gestioneze în¬ 
treg departamentul de design. Ca o notă personală, e 
un fel de mea culpa, pentru că, începător fiind, nu mi-am 
dat seama de asta decât prea târziu. Dar e o lecţie pe 
care am învăţat-o. 

Alte considerente 

Ei bine, în ceea ce priveşte restul, e simplu. Odată 
ce vei şti să redactezi un design coerent pentru grupuri¬ 


le de mai sus, te vei descurca în aproape orice altă situa¬ 
ţie. Desigur, rămâne problema cum să o faci. E clar că 
exemplele date de mine sunt minime. 

Nici nu pot să mă apuc acum să dau detalii specifice din 
proiectele la care am lucrat. Sincer, nici nu am timpul 
necesar pentru a redacta un design pentru un joc fictiv, 
deşi asta aş fi vrut să fac. Sincer, mă îndoiesc însă că 
LEVEL va publica un game design pe 20 de pagini. Nu şi-ar 
avea rostul. 

în ceea ce priveşte structura scheletului, macro sau 
detail designului, e foarte important să se înţeleagă că 
nu există reguli. Poţi structura cum vrei şi în funcţie de 
tipul de joc. De exemplu, poţi pleca pe capitole mari de 
Arcade, Simulation şi Multiplayer şi să descrii structura şi 
gameplay-ul pentru fiecare în parte. Pentru că diferă. Ori 
în cazul unui adventure sau puzzle, un design document 
va fi de fapt o piesă de teatru întreruptă de mecanici 
scriptate unice, care nu se repetă suficient de des încât 
să îl categoriseşti ca o mecanică general valabilă. Este la 
latitudinea fiecărui designer cum îşi gândeşte documen¬ 
tele. Ideea este ca la final să ai ceva care să fie priceput şi 
de către ceilalţi şi care să poată fi foarte uşor rupt în bu¬ 
căţi de sine stătătoare care să fie distribuite pe departa¬ 
mente şi echipe. 

Fiecare designer are anumite secţiuni preferate. Eu 
sunt pasionat de creare de sisteme automate, mici an¬ 
grenaje de gameplay care pot determina situaţii unice 
neaşteptate. Cum nu-mi prea ies, mă refulez creând per¬ 
sonaje. E şi o carte destul de bună pe acest subiect, pe 
care v-o recomand - Creating Emotion in Games - unde 
se vorbeşte despre regulile creării unor NPC-vii, care 
transmit sentimente, care determină reacţii emoţionale 
din partea jucătorului. 

Ajunge pentru acum. Subiectele pot fi extinse, 
însă asta depinde exclusiv de voi, cititorii, dacă vă doriţi 
acest lucru. Puteţi lăsa un mesaj pe forum şi promit că, 
în momentul în care Italia îmi va cabla apartamentul, o 
să le citesc şi o să reacţionez ca atare. 
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YOIIS FACE. YOUR ASS: 
WKATC TKE JifFERENCE? 
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PREVIEW 


Acum mă simt bine 


- au apărut toate Matrix-urile, 
toate filmele The Lord ofthe Rings şi 
prequel-urile Star Wars. 


Duke Nuken speologul 


D acă a fost vreodată un joc care să fie atât de aş¬ 
teptat şi de amânat acesta trebuie să fie Duke 
Nukem Forever. Să vă spun şi de ce. Jocul a fost 
anunţat în 1997. Adică acum 13 ani. Unii dintre voi sunt 
sigur că nici nu erau născuţi pe atunci. Şi, mai ales, nici 
nu ştiu cine este Duke Nukem. Ei bine, Duke este nimeni 
altul decât cel mai mare şi mai tare, durul durilor, cel care 
a venit să tăbăcească funduri şi să mestece ciungă şi a ră¬ 
mas fără ciungă, moartea gagicilor şi spaima extratereş- 
trilor. Ce mai, Duke este Duke. 

După marele succes avut cu primele trei jocuri, cei 
de la 3D Realms au anunţat în '97 că vor rupe gura târ¬ 
gului cât de curând cu Duke Nukem Forever. Acum 13 
ani! Să vă spun ce s-a întâmplat între timp? Oki. 
Minunaţi-vă: 

- A apărut toată seria Grand Theft Auto (vreo 13 
jocuri) 

- toate Sims-urile (vreo 16) 

- următoarele console: Microsoft Xbox, Microsoft 
Xbox360, Nintendo GameCube, Nintendo Wii, Nintendo 
Gameboy Color, Gameboy Advance, Gameboy Advance SP, 
Gameboy Micro, Nintendo DS, Nintendo DS Lite, Nintendo 
DSi, Sega Dreamcast, Sony PSone, Sony Playstation 2, 

Sony Slim Playstation 2, Sony Playstation 3, Sony PSP, Sony 
PSP Slim, dintre care multe sunt moarte de ceva vreme. 

- Google şi eBay nu existau 
- cel mai bun procesor pentru calculator disponibil 
pe piaţă era cel la 233 de MHz, iar cea mai bună conexiune 
la internet era cea oferită de un modem de 33,8 kbps 
- au apărut şase versiuni de Windows 
- toate jocurile Unreal 
-toate jocurile Thief 

- Half Life 1 şi 2, plus toate modurile adiacente 
- toată seria Baldur's Gate 
- saga Halo 

- Stephen King a scris 16 romane 


Acum să vedem ce lucruri au 
durat mai puţin decât realizarea lui 
Duke Nukem Forever: 

- Fraţii Wright au proiectat şi 
zburat cu primul avion din lume 

-19 războaie au început şi 5 
s-au terminat 

- Cele două rovere marţiene, 

Spirit şi Opportunity, au fost propuse, autorizate, anunţa¬ 
te, proiectate, lansate şi aterizate pe Marte, unde continuă 
să funcţioneze de mai bine de trei ani 

- întregul program american de a duce un om pe 
Lună, de la propunerea lui Kennedy şi până la aselenizare. 


el să se bucure de aceleaşi lucruri. Un fel de ce face 
omul, face şi maimuţa, 3D Realms a schimbat de patru 
ori engine-ul pe care rula jocul. Imaginaţi-vă ce înseam¬ 
nă asta, din moment ce calculatoarele performante ale 
momentului (pentru home useri, evident) aveau proce¬ 
soare ce rulau la 233 MHz, iar astăzi, când jocul tot nu a 
ieşit, au ajuns să fie de... chiar, de câte ori mai 
performante? 

între timp, cei de la 3D Realms şi-au mai pierdut 
vremea şi cu alte proiecte, ca Prey. Ştim cu toţii cât de 
bine le-a ieşit. Ca urmare, în 2009,3D Realms a falimen- 
tat şi a dat shut down pentru ultima oară. Imediat după 
anunţ, lumea a început să se agite şi să întrebe ce s-a în¬ 
tâmplat cu Duke Nukem Forever. Un fost angajat a făcut 
un anunţ bombă. Duke Nukem era copilul de suflet al 
studioului, dar era complet neglijat. Nimeni nu se ocupa 


Câţi ani? 

Să revenim la oile noastre. Povestea jocului este 
extraordinar de interesantă. Nu mă refer la aventurile lui 
Duke, ci la ceea ce s-a întâmplat în toţi aceşti ani în stu¬ 
diourile 3D Realms. Scott Miller, proprietarul şi CEO-ul 
3D Realms, spunea că jocul a suferit mult din cauză că 
producătorii erau perfecţionişti. Prea perfecţionişti. Cum 
apărea un joc nou, cu un element nou de gameplay sau 
cu un nou engine grafic, Duke Nukem Forever trebuia şi 


Iubire, ai noroc...ăm la nfirîe puşculiţa Iu'ala micu 
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PREVIEW 


PREVIEW 


Duke Nukei 


Magilla, jos! 


Distracţie unlimited. Weeeeeeee!!! 


chiar tu, dar se pare că cel ce făcea prezentarea 
avea o evidentă atracţie către puţe de bărbaţi. în 
tot acest timp, bărbatul de sorginte africano-ameri- 
cană se vaită de mama focului lângă tine, dar nu 
pune mâna pe par pentru a te disciplina. 

După ce pui capăt acelui plan dement de a 
opri extratereştrii, te îndrepţi agale spre baia co¬ 
munală, deschizând relaxat uşile cu piciorul. însă 
nimereşti direct în mijlocul unui atac inamic. Un co¬ 
ridor explodează, tu dai pe spate, fugi şi... iei ceea 
ce se cheamă Devastator. Un lansator de rachete 
cum numai în Duke Nukem putem vedea. Luăm lif¬ 
tul şi ieşim în mijlocul unui... teren de fotbal ame¬ 
rican unde ne batem cu o matahală impresionantă 
ca aspect, dar complet neconvingătoare ca ame¬ 
ninţare. Duke îi administrează o măciuceală a la 
Dolhasca şi, după ce monstrul îşi pierde singurul 
ochi, îi lansează podoaba oculară direct printre bu¬ 
turile porţii de pe teren. Evident, mâncând un pic 
de rahat, căci doar e Duke Nukem şi el are mereu 
ceva bun de spus. 

Cam acesta a fost demo-ul ce ne-a arătat o 
mică, mică parte din gameplay-ul jocului. Nimic 
impresionant. Este un Duke Nukem 3D, dar cu ade¬ 
vărat 3D. Este posibil ca jocul să nu mai vrea a fi o 
revoluţie, căci vremea lui a trecut de mult. Tot ce 
vor oamenii acum este să îl lanseze odată. 

■ Koniec 


doar filmuleţe prerenderizate ce nu au nici în clin, nici în 
mânecă cu jocul. Cei din Amsterdam au fost primii câşti¬ 
gători ai loteriei Gearbox şi au filmat cu nesimţire cu te¬ 
lefoanele mobile prezentarea făcută de nimeni altul de¬ 
cât crizatul şi umflatul de Pitchfork. 

Demo-ul prezentat începe cu un Duke Nukem aflat 
într-o budă publică, în faţa unui pisoar în care îşi varsă 
preţ de două minute conţinutul unei vezici supradimen¬ 
sionate. Evident că nu ratează momentul şi bagă câteva 
remarci cu Copyright Duke Nukem. După o relativ scurtă 
plimbare prin baia publică, unde Duke dă drumul la toa¬ 
te robinetele şi trage apa la toate budele, doar pentru că 
poate, demo-ul se întrerupe deoarece nu prezenta ni- 
ciun fel de acţiune, iar lumea din sală începuse să dea cu 
huo. Reîncepe prezentarea jocului dintr-un moment în 
care Duke se află împreună cu un negrotei rotofei în faţa 
unei planşe pe care se întinde întregul plan de luptă îm¬ 
potriva hoardelor extraterestre. 

Acest plan nu se cheamă altfel decât Operation Cock 
Block, iar întreaga idee din spatele acestei acţiuni este 
pictată foarte expresiv pe tablă. Un extraterestru ciclop 
este luat prin învăluire de o grămadă de cercuri. Schema 
este făcută de un tânăr absolvent de grădiniţă, cu un 
evident talent pentru desen şi cu o gândire strategică 
extrem de dezvoltată. 

Dar Duke este de altă părere, căci ia buretele, şter¬ 
ge juma de tablă şi se apucă să deseneze cu dezinvoltu¬ 
ră simboluri falice. De fapt, ceea ce desenează alegi 


îl vedeţi în interviurile şi prezentările legate de joc, pen¬ 
tru a vă entuziasma în faţa exuberanţei de care dă dova¬ 
dă când vorbeşte despre Duke. 

După ce a pus mâna pe munca de o viaţă a celor 
de la 3D Realms, Pitchfork a declarat că jocul nu poate fi 
nici pe departe considerat aproape de lansare, dar are o 
grămadă de conţinut pe care se poate lucra. Aşa că ne-a 
asigurat că în 2011 ne vom putea relua rolul de bad-ass 
space marine şi vom nenoroci extratereştrii ce vin să ne 
otrăvească fântânile şi reeşapeze femeile. 


de el, nu era o supraveghere a proiectului şi, odată la trei luni, o 
minte luminată şi, în acelaşi timp, cu putere de decizie, venea cu 
K o nouă idee ce necesita aruncarea la gunoi a întregii munci de 
\ j până atunci şi repornirea proiectului de la zero. Cu alte cuvin- 
• te, nimic nu era gata. Nici poveste, nici engine... NIMIC! 

După faliment, Take-Two Interactive a ieşit la interval şi 
La a declarat cu mâna pe inimă că deţine drepturile de publica- 
re pentru Duke Nukem Forever. Ce a mai rămas din 3D 
î) | Rea * ms a P us mana P e P ar 5' i_a tarat P e cei de * a la D°° 
SjJţ instanţă. Au ajuns la un consens într-un final, dar care este 

' ^acesta, nu ştim. Ce ştim este că acum Duke Nukem Forever 

!•. »• % 

este în continuă dezvoltare în studiourile celor de la 
* | Gearbox Software, unde este copilul de suflet al lui Randy 
i i vJ f Pitchfork, CEO-ul companiei. Un lucru bun, deoarece 

f Pitchfork a lucrat la Duke Nukem 3D, predecesorul jocului 
de faţă, şi este un mare entuziast al seriei. Trebuie doar să 


D-ale gameplay-ului 

Zilele trecute, Gearbox Software a plecat într-un 
tur în jurul lumii pentru a prezenta oricui este interesat 
primele imagini din joc, cu elemente de gameplay şi nu 


Duke^mineruM 

A 2 


LEVEL 29 


28 LEVEL 

















LawnoftheDead \ 



adIStaîe 


C 


şi de relaxantă. Dar World War Z şi The Walking Dead mi-au 
arătat că se poate mai mult. Unde prin „mai mult"înţe- 
leg un RPG în vâna lui Fallout (cu dialoguri miezoase, 
NPC-uri consistente, libertate şi neapărat un sistem de 
luptă pe ture), care să ne arunce în mijlocul unei apoca- 
lipse cauzate nu de lumina atotcuprinzătoare a 
Atomului, ci de miliardele de luminiţe roşii din ochişorii 
cetăţenilor nemorţi. Avem Urban Dead, dar nu se pune, 
că e joc de browser (un foarte meseriaş RPG de brows- 


RPG DOUBLEBEAR 

DOUBLEBEAR TBA WWW.DEADSTATE. 

DOUBLEBEARPRODUCTIONS.COM PC 

T ocmai am terminat a treia oară (fără a pune la so¬ 
coteală varianta audio, care m-a convins să-mi 
cumpăr cărţulia) World War Z, iar acum aştept 
cu înfrigurare numărul 78 din seria de benzi desenate 
The Walking Dead şi primul episod din serialul TV cu 
acelaşi nume (programat în 31 octombrie... weee!!!). 

Fără să vreau, m-am trezit gândindu-mă intens la condi¬ 
ţia nemortului şi mai ales la 
modul în care a fost exploa¬ 
tat de industria de jocuri. Natură (ne)moartă 

Cine caută zombie pe PC sau 
console, îi va găsi exclusiv în 
shooter-e, jocuri de acţiune 
(survival-horrors sau nu), 

RPG-uri fantasy (amestecaţi 
cu alte dihănii) şi în localiză¬ 
rile destinate zonelor în care 

sensibilităţile locale nu-ţi * 

dau voie să despici în patru 
alt inamic. Poţi căsăpi zom¬ 
bie câte ziulica de lungă 
fără să te simţi vinovat că ră¬ 
peşti vieţile a mii de fiinţe 

simţitoare, fie ele şi virtuale. y/ 

Când nu sunt zombie, sunt 
roboţi, când nu sunt roboţi, sunt nazişti, când nu sunt 
nazişti... încă n-a fost inventat personajul care să-ţi 
adoarmă conştiinţa mai rapid decât nemortul, nazistul 
sau robotul. Teroristul este următorul candidat, dar el 


încă mai naşte controverse... poate 
în următorul deceniu o să-l vedem 
adus complet în stadiul de bestie în¬ 
setată de sânge de creştin pe care o 
poţi căsăpi fără să-ţi sară vreo orga¬ 
nizaţie obscură în cap. Aaaanyway, 
după cum observaţi, până acum ac¬ 
centul s-a pus pe acţiune, iar aspec¬ 
tele mai puţin „viscerale" ale supra¬ 


vieţuirii au fost lăsate de izbelişte. Nu mă deranjează, 
Doamne fereşte, oricât de ocupat aş fi, îmi găsesc puţin 
timp să fugăresc cu macheta vreo câţiva„berbecuţi" 
zombie, activitate pe care o găsesc deosebit de plăcută 



I? 


er). N-ar fi minunat ca, după o zi în care nu s-a întâmplat 
absolut nimic (să zicem luni), să stai plictisit pe budă, cu 
o revistă colorată pe genunchi, şi să afli că mai mulţi in¬ 
divizi lucrează la un RPG cu zombie? Ei bine, e ziua ta 
norocoasă, pentru că mai mulţi indivizi chiar lucrează la 
un RPG cu zombie! 

O Romere, where art thou? 

Indivizii pomeniţi mai sus s-au strâns laolaltă sub 
acoperişul lui DoubleBear - o companie micuţă şi inde¬ 
pendentă, fondată de veteranul Brian Mitsoda (ex Black 
Isle, ex Troika, ex Obsidian) şi Annie Mitsoda (fostă 
Carlson, ex Obsidian) - şi şurubăresc de zor la Dead 
State, un RPG de şcoală veche. Cu zombie. în mai sus 
menţionata vână a lui Fallout, desigur. Ca o paranteză, 
munca lui Mitsoda poate fi admirată în Vampire the 
Masquerade: Bloodlines, unde a buchisit ceva dialog (un 
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exemplu ar fi ghoul-ul ' ”.~ 

Romero, dacă vi-l 

amintiţi). 

în Dead State, 
eşti aruncat în papu¬ 
cii unuia dintre puţi- 

nii supravieţuitori ai \ 

temutei Apocalipse 

cu Zombie, un texan V 

de treabă, născut şi 
crescut în orăşelul 

fictiv Splendid. Hehehe, chiar că Splendid... înapoi la 
Apocalipsă. Dezastrul este complet. Societatea s-a des¬ 
trămat, civilizaţia aşa cum o ştiai a încetat să mai existe 
şi, colac peste pupăză, mii de zombie îşi prepară un mic 
dejun bogat în proteine chiar pe terasa casei tale. Nu in¬ 
tra în panică, oricum o ţineai în pivniţă şi urma să divor¬ 
ţaţi. Singura ta consolare este că superfemeia Mila 
Jovovich bântuie prin ruinele civilizaţiei în căutarea unui 
bărbat pe care să-l iubească şi să-l protej... Ce spuneţi? 
Mila e în Resident Evil? Băi, da'ghinionist mai eşti. în alte 
cuvinte, eşti fiul nimănui într-o lume care te iubeşte 
doar pentru creierul tău suculent. în condiţii normale, ai 
fi luat-o la pas spre sediul local al poliţiei, unde, hăituit 
de mutanţi, ai fi căutat mi/niţie ca bezmeticul în timp ce 
răsuceai statui şi căutai monede vechi. Dar cum nu eşti 
în Resident Evil (în caz că mai sperai, chiar nu ai nici cea 
mai mică şansă să te cuibăreşti în braţele Milei, pe o pie¬ 
le de grizzly, în timp ce un cvartet de zombie îţi geme 
romantic sub geam), supravieţuirea s-ar putea să însem¬ 
ne mai mult decât muniţie în încărcător, un rucsac plin 
cu erburi verzi şi o duzină de măgării din ălea pentru 
maşina de scris. Dead State este un proiect ceva mai 
ambiţios decât un survival-horror. Va fi un survival-RPG 
cu de toate. Lupte cu zombie, lupte cu oameni, discuţii 
aprinse Este că sună fain? 

Motivul pentru care am pomenit The Walking 
Dead, o serie de benzi desenate care, pe scurt, descrie 
aventurile unui (fost) ofiţer de poliţie într-o lume în care 
morţii s-au rădicat, este unul simplu. Precum în banda 
desenată, aşa şi pe PC. în Dead State, scopul tău va fi su¬ 
pravieţuirea şi cam tot ce implică ea. Vei căuta alţi supra¬ 
vieţuitori, te vei întovărăşi cu ei întru repopularea pă¬ 
mântului sau, dimpotrivă, le vei şuti proviziile. Iar dacă 
nu stau cuminţei în timp ce-i jefuieşti... vă închipuiţi voi 
ce se întâmplă. Jocul va avea o structură complet nonli- 
niară, vor exista quest-uri cu multiple rezolvări şi ni se 
promit o serie de evenimente aleatorii care, probabil, ne 
vor motiva să reluăm jocul. Oricum, ideea de bază e că în 
Dead State se va pune accentul foarte mult pe relaţiile 


dintre supravieţuitori, 
va fi studiată cu atenţie 
Vdinamica grupului (cum 
îi plăcea unui beţivănaş 
din Bucureşti să spună) 
pe fondul unui dezastru 
natural (sau, na, pe cât 
| de naturală poate fi o 

m invazie de zombie). GG, 

Romero! Asta înseamnă că vom servi, sper eu, o porţie 
îndestulătoare de dialog, o cantitate decentă de alegeri 
şi consecinţe (sper că nu doar cosmetice) şi măcar trei 
păhărele de implicare emoţională. 

în acest scop, ni se promite că vom primi în grijă şi 
un adăpost (clădirea şcolii din Splendid), pe care îl vom 
putea îmbunătăţi şi adapta necesităţilor curente. Când 
pierdem adăpostul, Game Over, deci el va fi centrul mi¬ 
cului nostru univers. în adăpost ne vom „caza" aliaţii şi 
vom depozita resursele materiale (mâncare, echipa¬ 
ment... cele trebuincioase supravieţuirii)„colectate" din 
împrejurimi. Spun „materiale", pentru că şi moralul aliaţi¬ 
lor poate fi considerat, la rândul lui, o resursă. Dar despre 
asta puţin mai încolo. Sau mai bine acum. în funcţie de 
acţiunile noastre şi de tratamentul aplicat aliaţilor, mo¬ 
ralul acestora se va modifica. Desigur că nemorţii, ca ori¬ 
ce lighioană nenaturală şi înfricoşătoare, vor lucra şi ei 
de zor la moralul companionilor. La fel şi lipsa mâncării 
sau privaţiunile în general. Păi ori e supravieţuire, ori 
doar un picnic în munţi... Producătorii afirmă că moralul 
aliaţilor joacă un rol foarte important în Dead State, iar 
unul dintre multiplele tale job-uri va fi să menţii un nivel 
al moralului cât mai mare. Căci se ştie, omului deprimat 
îi trec multe gânduri prin cap, şi nu din acelea 
constructive... 

Personajele, deprimate sau nu, sunt descrise 
de patru atribute (Strength, Agility, Perception şi 
Vigor) şi opt skill-uri (Survival, Mechanical, Melee, 
Ranged, Negotiation, Medical, Science, 

Leadership). Prezenţa unui skill folosit în conversa¬ 
ţie indică o importanţă crescută a dialogurilor, 
probabil vor exista şi câteva quest-uri care pot fi 
rezolvate şi cu vorba dulce. Nu vor exista niveluri 
de experienţă, dar îndeplinirea cu succes a unui 
obiectiv (aka quest) va fi răsplătită cu puncte de 
skill (gândiţi-vă la Bloodlines). Iar când acumulăm 
un număr anume de puncte de skill, vom putea 
modifica un atribut. în plus, se pare că vor mai 
exista şi câteva perk-uri ascunse. Şi cam atât des¬ 



pre matematica din spatele jocului. 

Promisiunea promisiunilor, însă, este un sistem de 
luptă pe ture, o pasăre rară în aceste vremuri. Aliaţii nu 
pot fi controlaţi în mod direct, doar pot primi ordine. Pe 
care le vor executa sau nu în funcţie de moral, împreju¬ 
rări, relaţiile dintre tine şi ei, sunt o mulţime de factori 
care vor trebui luaţi în calcul. Un NPC cu moralul la pă¬ 
mânt nu va face minuni în luptă, cel mai probabil se va 
panica. în teorie sună extrem de bine, iar scopul este no¬ 
bil, dar în practică, independenţa companionilor s-ar 
putea dovedi un blestem în lipsa unui Al cât de cât de¬ 
cent. Grijă mare, DoubleBear, sper că aveţi un programa¬ 
tor priceput ascuns pe undeva... 

Cred că ar fi inutil să vă zic că aştept Dead State ca 
pe A Doua Venire. Ştiam eu că numai lucruri bune se pot 
întâmpla dacă încep să urmăresc scena RPG-urilor indie, 
care, alături de industria rusească de jocuri, s-a dovedit a 
fi o sursă bogată de surprize. Pentru mine, cel puţin... 
S-ar putea ca proiectul să fie puţin prea ambiţios pentru 
binele lui şi să dispară în neant, dar prefer să nu mă gân¬ 
desc la asta. Promisiunile sunt de vis pentru orice erpe- 
gist mai bătrâior, aşa ca mine şi ca voi, cei patru indivizi 
care-mi veţi citi preview-ul, şi încerc să mă conving că 
Mitsoda şi ciracii săi stau pe un purcoi de bani (neimpo¬ 
zabili) care le va permite să facă exact ce vor ei. Adică un 
RPG extraordinar. Desigur, colegul şi prietenul Caleb nu 
e de acord cu mine şi îşi râde pe sub mustaţă de opti¬ 
mismul meu băieţesc şi de speranţele mele deşarte (el 
n-a băut un litru de cafea ca mine), dar exact de aia nu 
prea primeşte el preview-uri. E un om cinstit şi corect, 
care cunoaşte mersul lucrurilor, iar oamenii cinstiţi şi co¬ 
recţi, care cunosc puterea dumnezeiască a PR-ului, n-au 
ce căuta la cârma unui preview! Am zis! 

■ cioLAN 
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Sunt pe o barcă! 


PREVIEW 


Cum naiba a ajuns vaporul acolo? 


person action), dar din ce am vă¬ 
zut până acum, băieţii au ştiut de 
unde să se inspire. 


Fisher. Sam Fisher. 


Când şarmul dă greş, Bond e I 
nevoit să recurgă la talentul său j 

lingvistic şi să comunice în suava 

limbă a pumnului cu antagoniştii. J 
Fără a evita subiectul, voi spune wk 

că partea de combat arată iden- 
tic cu Splinter Cell: Conviction. 

Ceea ce nu e neapărat un lucru 

rău. Sam Fisher: agent secret. I- 

James Bond: agent secret. E logic să îi vezi adoptând 
acelaşi stil general de luptă. 

Dincolo de asemănarea de sistem, stilul lui Bond 
pare mult mai brutal. în demo-ul pe care l-am văzut, 
se folosea de mediul înconjurător mult mai mult decât 
Sam Fisher. Pe lângă clasicele ieşiri de după colţ pen¬ 
tru a-i suci gâtul unui soldat, săritură de după o bari¬ 
cadă pentru a-l lăsa inconştient şi alte „giumbuşlucuri", 
l-am văzut pe Bond rupând mâini sau zdrobind capete 
de pereţi şi colţuri. Poate că ar avea nevoie de o va¬ 
canţă dacă munca lui nu ar fi una perpetuă. 

Singurul gadget dezvăluit până acum e un dis- 


Asemănările cu Splinter Cell nu se 
opresc aici. Bond Scone are şi un atac ra¬ 
pid numit Focus Shot, care insistă că nu e 
Mark and Execute din Conviction, dar se 
comportă la fel: de câte ori omori un ina¬ 
mic în luptă corp la corp, ţi se reîncarcă respectiva abili¬ 
tate. Mie îmi sună cam la fel. 

A, am menţionat că jocul va avea şi elemente de 
stealth? Dar amestecul nu se opreşte aici. Mai avem şi... 


J ames Bond e un specimen ciudat. Nu se poa¬ 
te hotărî dacă vrea să fie o franciză serioasă 
care tratează evenimente şi probleme politi- 
ce contemporane sau un desen animat cu un 
singur villain mare şi rău care jură să-l prindă 
pe Gadget data viitoare. Asta doar la nivel de tematică, 
în principiu, pe măsură ce filmele şi romanele au avan¬ 
sat, s-au maturizat şi temele, dar parcă e o oarecare nos¬ 
talgie în a-l privi pe Sean Connery pus împotriva inspira¬ 
ţiei pentru Dr. Evil. 

La urma urmei, saga James Bond îl are ca temă 
centrală pe însuşi James Bond, cu şarmul său consacrat. 
Ca o mică paranteză: lan Fleming s-a folosit pe sine ca 
inspiraţie când a creat personajul. De pe vremea când a 
luptat în al Doilea Război Mondial într-o trupă de elită şi 
operaţiuni speciale. Ca altă paranteză mai trivială, 
Christopher Lee (Lord Dooku, Saruman) era şi el acolo. 

Tu ce ai făcut cu viaţa ta? 

Ahem. Revenind. Bond e arhetipul spionului caris- 


matic cu care vrem sâ «Ş fcţ să? nflfjlf Ja ' 1 

semănăm cu toţii 

nu recu- [ I 

noaştem. în plus, eîn ' : •• | 
stare să agaţe orice 
femeie doar uitându-se : 

la ea, are tone de 'fflft' 

gadgeturi şi lasă o - 

urmă fetidă de tes- P' 

tosteron oriunde cal- \ 

că. Ce face în rest sau 
cu cine se luptă deja 
nu mai e relevant. | 

Cel mai nou Ijr^^ 

James Bond, Daniel 

Craig (din Casino *- 

Royale şi Quantum of Solace „Partea lui de consolare"), îi 
împrumută vocea, faţa şi cascadorul protagonistului din 
următorul joc James Bond: Blood Stone 007. 


La naiba. Gogule, nunta e mâine! Păşeşte CU mine 


pozitiv de realitate augmentată care proiectează infor¬ 
maţii utile în mediul înconjurător. Se pare că Franciza 
Bond se mută încetul cu încetul către realism în defa¬ 
voarea gadgeturilor SF. Şi nu îmi convine. De ce nu am 
stilouri cu laser şi batiste cu cloroform? 

Partea cealaltă a luptei este reprezentată de omni¬ 
prezentele arme de foc. Aici nu sunt foarte multe de 
spus. Sistemul de luptă va fi tot bazat pe cover ca în ori¬ 
ce shooter de după 2005. Nu se ştiu foarte multe, dar cel 
mai probabil că va fi şi el similar cu Splinter Cell. Arme 
cu amortizor, o capacitate de maxim două odată, una- 
două grenade... 


To the Bondmobile! 

în fiecare film, Bond trebuie la modul imperativ să 
primească un Bondmobil care e o variantă modificată a 
uneia din cele mai lăudate maşini ale momentului. La fel de 
frecveht, Bond distruge fără pic de remuşcare respectiva 
maşină într-o manieră care ar da anumitor personaje 
autohtone idei pentru când mai rămân încuiate în afara 


Bond Stone 


Cea mai recentă misiune a lui Bond îl va pune ală¬ 
turi de cea mai recentă bond girl, împiedicându-se de 
cea mai recentă conspiraţie internaţională. Reţeta e cla¬ 
sică: misiune + fată + conspiraţie = aventură prin 5-6 
ţări alternând între modern/familiar şi exotic. 

Fata, în acest caz, are numele de Nicole Hunter, 
domnişoară din înalta societate, şi vocea lui Joss Stone, 
cântăreaţă renumită de R&B care se regăseşte şi pe co¬ 
loana sonoră a jocului. Cu numele piesei „NI take it all". 
Mda. Hai... sănuinsistămpeastaşisătrecemmaideparte, 
ok? Conspiraţia are legătură cu nişte arme biologice şi 
probabil nişte diamante (Blood Stone. Văd ce aţi făcut 
acolo, Bizzare Creations). 

După cum am zis înainte, Bond este modelat după 
şi are vocea lui Daniel Craig, pe când motion capture-ul 
a fost făcut cu ajutorul cascadorului său. Asta ar însem¬ 
na că ne putem aştepta ca James Bond din Blood Stone 
să fie unul autentic (îl vreau înapoi pe Sean Connery). 

E oarecum ciudat că Bizzare Creations au fost aleşi 
de Activision să producă Blood Stone, dat fiind că singu¬ 
rul lor joc oarecum similar ca stil a fost The Club (3rd 


I am Legend 2? 
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FIE CA SUNTEM UNUL, TREI, CINCI SAU NOUA 
JUCAM CU CEL MAI PUTERNIC UNSPREZECE. 

Sărbătorim ca o echipa. Ne imbracam ca o echipa. 

Ii invingem la scor pe prietenii, . - ■ _„ 

vecinii si pe rivalii noştri inversunati, ca o echipa. 

Te provocam sa conteşti faptul ca suntem Un Unsprezece. 


PREVIEW 


BLOOD STONE 007 




Hăhă... ce farsă le fac 


curi pe care le-am jucat în ultima vreme. 

Punând cap la cap informaţiile des¬ 
pre Blorg Strobe, aş trage concluzia că 
este, dacă nu altceva, un joc care ştie ce 
vrea de la sine şi probabil că merită măcar 
o privire aruncată asupra lui. Iar ca să ţi¬ 
nem veştile bune curgând, apare foarte 
curând. De fapt, în funcţie de când citiţi 
aceste rânduri, se poate să fi şi apărut 
deja. Data de lansare este 2 noiembrie la¬ 
olaltă cu ÎNCĂ un joc cu James Bond, de 
data aceasta un remake pentru clasicul şi 
mult-iubitul GoldenEye. Deci comandaţi 
un Martini şi bucuraţi-vă de ele. Scuturat, 
nu amestecat. 

■ Paul Policarp 


May... şinii. Şi pentru că Bond fără Bondmobil e ca... 
Batman fără Batmobil (încep să rămân fără analogii), 
Bizzare Creations au decis să facă secvenţele de condus 
o parte centrală a jocului. 

Simulatoarele de curse nu sunt un domeniu nou 
pentru producătorii lui Blonde Strobe, tot ei fiind autorii 
recentului Blur. Dat fiind că stilul mai arcade cu power 
up-uri al lui Blur nu se prea potrivea cu acţiunea intensă 
a unei experienţe Bond, sursa de inspiraţie a fost, dacă e 
să ne luăm după secvenţele dezvăluite, Split/Second. 

Se pare că nu există un singur moment în viaţa lui 
Bond în care ceva să nu explodeze pe o rază de 100 de 
metri în jurul lui. O viaţă pe care, evident, nu m-ar deran¬ 
ja să o am în loc să stau la birou să scriu articole despre 
ea. Secvenţele de condus sunt mai puţin simulatoare de 
racing şi mai mult joculeţe arcade presărate cu eveni¬ 
mente quick-time în care trebuie să ajun- I -- ' 
gem de la punctul A la punctul B fără a fi 
zdrobiţi/explodaţi/împuşcaţi/scufundaţi/ 
aruncaţi/obliteraţi sau amendaţi. Viteza 
ucide, copii. Sau fără virgulă. 


Fire the „laser"! 

Pe lângă cele două componente 
menţionate mai sus, Broad Sword 007 va 
conţine şi o bucăţică de platforming 
pentru a ţine pasul cu moda. Acum ştiu 
la ce vă gândiţi: un joc care doar„se in- Bond Girl 
spiră"din altele va fi invariabil prost, dar 
aici uitaţi că, după cum am menţionat 
mai sus, în primul rând Bond e esenţa aici, laolaltă cu 
traducerea personajului în joc, şi, în al doilea rând, ele¬ 
mentele componente sunt cele potrivite. Pentru că 
James Bond e, la urma urmei, un tip care se furişează şi 
se luptă ca Sam Fisher şi conduce ca în Split/Second. Aş 
îndrăzni să spun că e reţeta perfectă. 

Producătorii se laudă cu faptul că au făcut diferite¬ 
le părţi ale jocului să se întrepătrundă inobservabil, cu 
tranziţii line şi, dacă reuşesc ceea ce alţii au reuşit în ulti¬ 
ma vreme prin îmbinare de jocuri în ceaun, atunci sunt 
destul de optimist. Uitaţi-vă, de exemplu, la Uncharted 
2: lupta aducea cu Splinter Cell, platforming-ul era leit 
Assassin's Creed, iar povestea şi feelingul general... era 
ca un fel de Broken Sword mai puţin romanticizat. Cu 
toate acestea, a fost unul din cele mai lăudate jocuri ale 
ultimilor ani şi cu siguranţă unul din cele mai bune jo- 
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G reutatea în a vorbi despre Civilization nu vine 
doar din faptul că avem de-a face cu un titlu 
de strategie de dimensiuni măricele, ci şi din 
vechimea şi vastitatea seriei căreia un astfel de joc îi 
aparţine - am ajuns să butonez al cincelea Civ! Sau este 
mai potrivit să-i spun CiV? Hm, parcă aşa arată mai bine 
şi poate indica sintetic momentul în care vorbesc în arti¬ 
col despre versiunea curentă de Civilization. Bun, aşa 
să-i rămână numele: CiV. 

De altfel, tocmai longevitatea excepţională a seriei 
Civilization mă pune în faţa unei situaţii cel puţin crânce¬ 
ne sub aspect jurnalistic. Ar cam trebui să fac referiri suc¬ 
cinte, dar cuprinzătoare, cu privire la elemente esenţiale 
din iteraţiile anterioare, în aşa fel încât să-i pot cuprinde 
între cititori pe veteranii seriei. Pe de altă parte, ar trebui 
şi să fiu scurt, dar tot cuprinzător, în a lămuri diversele 
chestiuni specifice acestui joc, în aşa fel încât să nu fiu 
criptic pentru cei care nu l-au mai văzut până acum. 


Soluţia, în opinia mea, este să mă adresez în pri¬ 
mul rând începătorilor în ale Civ-ului, oamenilor care 
acum ar putea face un prim pas hotărâtor în direcţia 
unui astfel de titlu. Celor vechi, înrăiţi în apăsarea buto¬ 
nului End Turn, deja multe lucruri le sunt foarte clare. 
Către aceştia voi emite câteva păreri, mai încolo în acest 
articol, aşa, ca să nu existe impresia că totul este perfect 
în paraSid. 

A, B şi C 

Deci, ce este civul? Civul este un joc de strategie 
pe ture, în care fondezi oraşe ce trebuie dezvoltate şi 
apărate. în acest scop ai nevoie de resurse, pe care ţi le 
oferă solul şi relieful. De aceea, este bine să ocupi în aşa 
fel harta unui joc încât să îţi asiguri accesul la resurse. Şi 
cam asta este tot, în mare. Amănuntele, însă, sunt cele 
care definesc cel mai bine civul, făcându-l să fie un joc 
de strategie ce a trecut testul timpului, deja, de vreo 18 


ani încoace. Să intrăm, deci, în amănuntele celui de-al 
cincelea civ. 

în primul rând, spre deosebire de titlurile anterioa¬ 
re ale seriei, harta nu mai este împărţită în pătrăţele, ci în 
hexagoane, în maniera jocurilor de strategie militară cla¬ 
sice, precum Panzer General sau Battle of the Bulge. La 
începutul jocului primeşti o unitate de pionieri (settlers) 
şi una de cercetaşi. Trebuie cât mai repede să găseşti un 
loc potrivit unde să fondezi primul tău oraş, folosind uni¬ 
tatea de pionieri - care este şi consumată astfel. 

Nu ai mult timp pentru asta, pentru că poţi începe 
să construieşti clădiri, să produci trupe şi să cercetezi şti¬ 
inţific numai după ce ai cel puţin un oraş. Or, dacă alţii au 
fondat unul înaintea ta, au un avantaj important. Dacă ai 
noroc şi găseşti repede în preajmă resurse, eventual şi un 
râu şi o mare, e bine de tine - pe râu şi coastă se stabilesc 
automat rute comerciale, ce te leagă de celelalte oraşe, 
sporind venitul per tură. Iar resursele pot aduce mâncare, 
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portant este să te menţii nu doar la zi în 
domeniul ştiinţific, ci chiar în fruntea ome¬ 
nirii. Aceasta îţi dă atât avantajul de a con¬ 
strui înaintea tuturor anumite unităţi mili¬ 
tare mai bune, dar şi pe acela de a avea 


în dulcele stil strategic clasic - ecran' 
* de vizualizare rapidă a resurselor, 
<f) tâx expl oatăr ilor şi unităţilor 

w: * * • 


bani sau pot creşte pro- 
ductivitatea oraşului. 

Odată fondat oraşul, 
trebuie să creezi o unitate 
militară care să îl apere şi * 
să construieşti clădiri care I 1^' : f» • 
să îi crească productivita- a * î; ; 

tea pe cei patru parametri 

de bază: alimente, bani, * 

producţie industrială, cer- ’ = •" 

cetare ştiinţifică. A, la care se mai adaugă unul, foarte 
important - cultura. în principal, cultura are rolul de a 
extinde graniţele imperiului tău. Astfel, fiecare oraş pro¬ 
duce o anumită „cantitate" de cultură pe tură, iar, la atin¬ 
gerea anumitor intervale, graniţa oraşului se măreşte, 
oferind acces oraşului respectiv pentru exploatarea încă 
unor suprafeţe. De asemenea, imperiul tău ajunge pe 
această cale să aibă acces la resurse care, chiar dacă nu 
sunt în mod direct lucrate de cetăţenii oraşului, contri¬ 
buie la dezvoltarea propriei civilizaţii, în general. 

Evident, în oraş construieşti clădiri care au efect de 
multiplicare asupra unuia sau mai multora din parame¬ 
trii de dezvoltare ai civilizaţiei tale, cum sunt alimentele, 
banii, producţia de clădiri şi unităţi militare, cultura, cer¬ 
cetarea ştiinţifică, gradul de pregătire al unităţilor mili¬ 
tare. în plus, unităţile de muncitori pot lucra hexurile din 
interiorul graniţelor tale pentru a le îmbunătăţi produc¬ 
tivitatea şi a oferi acces la resurse. Ferme, mine, plantaţii, 
stâne, rezervaţii etc. sunt o parte din îmbunătăţirile şi 
amenajările ce pot creşte output-ul productiv al terenu¬ 
rilor aflate sub controlul tău. 

Dar, bineînţeles, toate clădirile, trupele, îmbunătăţi¬ 
rile sunt accesibile numai după parcurgerea unor anumi¬ 
te descoperiri ştiinţifice, ce oferă acces atât la noi trupe, 
clădiri, îmbunătăţiri, upgrade-uri, cât şi la alte teme de 
cercetare ştiinţifică. Nu pot accentua suficient cât de im¬ 


posibilitatea de a realiza Minuni ale Lumii (World 
Wonders), înaintea tuturor. 

Aceste Minuni ale Lumii sunt o caracteristică a civ- 
urilor, ele sunt clădiri ce oferă avantaje mai mult decât sem¬ 
nificative pe anumite domenii. Dar, după cum o spune şi 
numele, nu poate exista decât o singură Minune de un 
anumit fel în Lume. Astfel, nu poate exista decât o singură 
Bibliotecă din Alexandria, Colos din Rhodos,Turn al lui 
Eiffel sau Statuie a Libertăţii. Cel care o construieşte pri¬ 
mul este singurul posesor şi beneficiar al acesteia, ceilalţi 
nu o mai pot avea. 

Pe lângă Minunile Lumii, mai există ceva asemănă¬ 
tor, introdus în acest civ nou. Este vorba despre Minunile 
Naturii, zone aparte pe hartă, prin care nu se pot deplasa 
trupe şi în care nu se poate construi ori îmbunătăţi nimic. 
Vreau să spun, ce poţi îmbunătăţi la Marea Barieră de 
Corali?... Minunile Naturii oferă, însă, un venit destul de 
generos, atât ca productivitate, cât şi ca bani, pentru ora¬ 
şele pe raza cărora se găsesc. 


Oamenii sunt foarte importanţi, şi încă din civurile 
anterioare a existat preocuparea de a face simţită pre¬ 
zenţa acestora nu doar ca statistică, ci şi efectiv, palpa¬ 
bil, prin „ceva" care poartă un nume şi are un rol istoric 
bine determinat. Aşa au apărut specialiştii, adică cetă- 
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ţeni ai oraşului care nu au rolul de a lucra unui mare artist, inginerii a unui mare in- 

tarlalele împrejmuitoare acestuia, ci sunt giner şi tot aşa. Marile personalităţi sunt 

chitiţi pe un anume tip de activitate, cum ar foarte importante, la rândul lor, deoarece 
fi producţia industrială, cercetarea ştiinţifi- oferă beneficii substanţiale civilizaţiei din 
că, arta, religia ori economia. în general, care provin. 

dacă un oraş produce suficiente alimente Aşa se face că un Mare Inginer poate 

pentru a-şi asigura creşterea, şi încă ceva pe crea o Manufactură, ce sporeşte semnifi- 
deasupra, te poţi gândi să atribui cel puţin cativ producţia industrială a oraşului. Ori 

unul, dar preferabil cât mai mulţi cetăţeni poate avansa cu un anumit cuantum sta- 

unor astfel de ocupaţiuni speciale, ce ajută diul de producţie în care se află clădirea, 
enorm la dezvoltarea civilizaţiei. unitatea militară sau Minunea aflate în lu- 

Până acum, specialiştii erau atribuiţi cru în acel moment în oraş. Ori poate de- 

oraşului în ansamblu. în CiV, însă, ei sunt clanşa instalarea unei Epoci de Aur (sic!), 

explicit repartizaţi în clădiri specifice ocu- în timpul căreia în civilizaţia ta fiecare par- 
paţiei lor - oamenii de ştiinţă în biblioteci şi celă de teren va produce mai mult. După 
universităţi, inginerii în ateliere şi forje, co- ce Marea Personalitate a executat una din 
mercianţii în... centre comerciale, artiştii aceste acţiuni, este consumată şi nu mai 
prin teatre şi opere etc. Fiecare astfel de clă- poate fi folosită, 
dire oferă un număr limitat de sloturi în Remarc faptul că această nouă struc- 

care poate fi aşezat câte un specialist, astfel tură şi concepţie a specialiştilor şi Marilor 
că devine util ia un moment dat să ai mai Personalităţi este mai transparentă şi mai 
multe clădiri ce acceptă alocarea de specia- bine legată decât în civurile anterioare - 

lişti. în CiV, un specialist alocat unei clădiri adică, chiar dacă mecanismul de generare 

de profil va mări efectele respectivei clădiri a Marilor personalităţi este asemănător în 
asupra domeniului de producţie specific Civ 4, el nu este la fel de explicit. Iar unele 

acesteia - un inginer într-un atelier va creş- abilităţi ale Marilor Personalităţi deschid 

te producţia industrială, un artist în teatru perspective de gameplay nebănuite până 
producţia de cultură etc. acum. Spre exemplu, un Mare Artist putea 

Dar, specialiştii mai produc ceva, pe în Civ 4 să declanşeze o Cultural Bomb, 
lângă munca lor explicită. Ei mai produc care adăuga 4000 de unităţi de cultură la 

puncte care, acumulate în număr suficient, cele deja acumulate de un oraş. în CiV, ter- 

duc la apariţia unei Mari Personalităţi. menul de bombă culturală este mult mai li- 

Artiştii produc puncte ce duc la naşterea teral - la„detonarea" unui Mare Artist într-un 


CIVICS 




nii de interes - guvernământ, justiţie, muncă, economie 
şi religie - a unui anumit tip de conduită civică în dezvol¬ 
tarea civilizaţiei. Fiecare avea avantajele şi dezavantajele 
sale, dar era o opţiune ce flexibiliza semnificativ o secţi¬ 
une a jocului ce fusese foarte rigidă până atunci. 

De altfel, cu toate că am salutat trecerea la aceste 
Politici Sociale (numite Civics în civuri), am remarcat fap¬ 
tul că, deşi îşi au originea în Alpha Centauri, nu ajung nici 
pe de parte la complexitatea implementării acestora în 
primul joc al Firaxis. în Alpha Centauri politicile sociale nu 
erau doar modulare, permiţând combinaţii inteligente şi 
nu rareori surprinzătoare, dar ţi se oferea şi posibilitatea 
de a-ţi crea politici sociale proprii, noi. 

în CiV, politicile sociale se apropie şi mai mult de 
flexibilitatea din Alpha Centauri, dar creează premize 


tru a începe un nou 
proiect, mult mai 
ambiţios - un fel de 
civ evoluat, ce se pe¬ 
trece în viitor, pe 
Alpha Centauri, 
după sosirea pe 
această planetă a 
navei trimise de 
pământeni. 

Alpha Centauri 
este şi în ziua de azi 
un titlu foarte valoros. Şi nu spun asta doar pentru că 
primul meu review de joc în LEVEL a fost la Alpha 
Centauri... Oricând poţi începe o campanie în Alpha 
Centauri şi să ai o experienţă cu nimic mai prejos decât 
în oricare joc de strategie actual, fie acesta Civ 4 sau CiV. 
Şi tocmai de aceea nu este deloc de mirare că atât Civ 4, 
cât şi CiV, se inspiră pe ici, pe colo, prin punctele esenţia¬ 
le, din Alpha Centauri. Cum ar fi, spre exemplu, în dome¬ 
niul politicilor sociale. 

Dacă până la Civ 3 inclusiv aveam de-a face numai 
cu adoptarea de regimuri politice precum despotismul, 
anarhia, monarhia, republica, democraţia sau comunis¬ 
mul, ce influenţau rigid, fără subtilităţi, anumite aspecte 
ale societăţii, de la Civ 4 încoace lucrurile s-au nuanţat 
mult. Astfel, inspirat copios din Alpha Centauri, sistemul 
de politici sociale din Civ 4 permitea alegerea pe dome- 
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Oraşele pot ataca la distanţă inamicul 


teritoriu care nu îţi aparţine, atât hexul în care se află 
acesta, cât şi hexurile adiacente - 7 hexuri! - devin ale 
tale. Nu pot să vă spun cât de aspră este această abilitate. 
Practic, bombardamentele culturale devin una din cele 
mai ciudate şi mai agresive modalităţi non-violente de 
joc din istoria strategiei. Asta cu atât mai mult cu cât nu 
toate civilizaţiile concurente vor lua acesta ca pe un act 
de agresiune. Anyway, mă întreb ce au fumat băieţii de la 
Firaxis când au venit cu ideea asta?... 
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Când A.D. devine A.C 


Să nu uităm, însă, faptul că Firaxis s-a lansat cu un 
joc de strategie, Alpha Centauri, inspirat din primele 
două civuri. De altfel, Sid Meier şi Bryan Reynolds, tătici 
ai acestor două prime iteraţii ale seriei Civilization, au 
plecat de la Microprose şi au fondat Firaxis taman pen- 
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Sfătuitorii - nici aceştia nu îi ajung din 
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Condiţii de victorie 




Science 


Diplomatic 


Ţăranii e pe câmp 
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Cultural 


noi ale conceptului, dezvoltat 
în mod original într-o suită de 
structuri arborescente. 


este, în schimb, perfect adaptat necesităţilor de game- 
play şi chiar feeling ale unui civ. 

Sunt foarte, foarte mulţumit de această secţiune din CiV, 
şi, sub acest aspect, nu am suficiente cuvinte de laudă 
pentru producătorii jocului. 


Omul este un ani 
mal politic social 


Noua structură a Civics * . 

cuprinde 10 tipuri principale 
de astfel de politici sociale. 

Acestea sunt: Tradiţie, Onoare, 

Libertate (Liberty), Pietate, « «uw 

Patronaj, Comerţ, Raţionalism, j 

Ordine, Autocraţie, Libertate " * 

(Freedom). Nu ştiu suficientă engleză pentru a putea 
traduce diferit în română termeni precum Liberty şi 
Freedom, deşi înţeleg semnificaţia distinctă pe care au 
in contextul Politicilor Sociale din CiV, unde adresează 
chestiuni diferite. Astfel, Liberty ţine de libertatea cetă¬ 
ţenilor sub aspectul drepturilor civice ale acestora, în 
timp ce Freedom ţine de libertatea exercitării creativită¬ 
ţii, ca element de progres adus de specialiştii din oraşe. 
Fiecare dintre aceste 10 ramuri de Civics conţine câte 
cinci politici sociale explicite, aşezate în diverse configu¬ 
raţii arborescente care determină ordinea în care pot fi 
adoptate. 

Pentru a putea adopta o anumită politică socială, 
trebuie întâi adoptată ramura de Civics corespunzătoa¬ 
re, iar apoi parcursă ramura de politici sociale din cadrul 
respectivului Civics, până ajungi la politica socială dori¬ 
tă. Cum se realizează practic acest lucru? Prin acumula¬ 
rea de puncte de cultură. Astfel, producţia de cultură a 


Un alt domeniu în care CiV aduce mari noutăţi este 
cel militar. Şi nu vorbesc neapărat de unităţile comba¬ 
tante, care s-au cam păstrat aceleaşi, poate mai puţine, 
din civurile anterioare. Ci mă refer la faptul că pe un hex 
se poate afla o singură unitate militară. Asta schimbă 
enorm felul în care se poartă luptele, aducând o mult 
mai mare importanţă elementului tactic al combatului. 
Luptele din civurile trecute erau mai mult o chestiune 
de resurse, număr şi strategie. Practic, făceai o stivă 
mare de unităţi, cât mai multe şi mai tari, după care dă¬ 
deai cu ele în ce voiai să rupi pe hartă. Contau şi fineţuri, 
de genul atacării oraşelor cu stive de catapulte/trebu- 
cheturi/tunuri/artilerie, pentru a le distruge întâi con¬ 
strucţiile defensive, după care urmau unităţile de melee. 
Iar, în lupta în câmp deschis, cavaleria putea fi foarte uti¬ 
lă pentru a împuţina trupele inamice, în special cele 
aflate în tranzit către câmpul de bătălie. Dar, în linii mari, 
o stivă sănătoasă din cele mai aspre trupe disponibile 
era maximul necesar ca gândire tactică în cele mai mul¬ 
te cazuri - cu adevărat important era să îţi pui civilizaţia 
în situaţia în care să aibă capacitatea de cercetare ştiinţi¬ 
fică şi de producţie militară care să te amplaseze în vâr¬ 
ful piramidei trofice. 

Dar, având în vedere că pe un hex se poate afla 
acum o singură unitate combatantă, toată această teh¬ 
nică primitivă de atac cu stiva, veche de când jocurile, 
s-a dus pe apa sâmbetei. întocmai precum într-un 
Panzer General, acum trebuie să stai şi să te gândeşti cu 
C%să pleci la luptă şi cum să aşezi în dispozitiv armatele 
din subordinea ta. Pentru că dispunerea trupelor devine 
foarte, foarte importantă. în primul rând pentru că tre¬ 
buie să foloseşti judicios cele două unităţi fundamentale 
<^le de melee şi cele care atacă la distanţă - asta ca să 
nu mai punem la socoteală unităţile călare sau motori¬ 
zate... Unităţile de artilerie, ce pot trage peste hexuri, la 
o distanţă de până la 3 hexurî, aualtă utilizare şi implicit 
un alumpla ^ ment decât unităţile de luptă corp la^- 
corţJ Cavaleria (/motorizatele) şi ea trebuie’attfumva 
aşezată^ pentru a fi eficientă şi mai ales mobilă. 

în al doilea rând, exact precum în Panzer General, 
dacă o unitate are încă o alta prietenă într-unul din he- 
xurile alăturate, primeşte un bonus de flancare la capa- 


Trebucheturile atacă un oraş 


întregii civilizaţii este acumulată, iar când se ajunge la o 
anumită valoare, eşti anunţat că poţi adopta o politică 
socială. Odată ce faci acest lucru, punctele de cultură se 
cheltuiesc, iar tu acumulezi de la zero cultura produsă 
mai departe, până la următoarea limită la care poţi 
adopta o politică socială. Valorile de puncte de cultură 
necesare pentru adoptarea unei noi politici sociale de¬ 
vin tot mai mari, de la o utilizare la alta a acestora. 

Dar, nici adoptarea de politici sociale nu se face 
oricum. Unele tipuri de Civics sunt incompatibile cu al¬ 
tele, spre exemplu nu poţi avea în acelaşi timp Libertate 
(Freedom şi Liberty) şi Autocraţie. De asemenea, nu toa¬ 
te politicile sociale sunt disponibile de la începutul jocu¬ 
lui, ele devin adoptabile numai după parcurgerea anu¬ 
mitor descoperiri ştiinţifice. 

Sincer, noul sistem de politici sociale din CiV mi se 
pare cel mai bun de până acum. Chiar dacă nu este la fel 
de flexibil şi coniplex precum cel din Alpha Centauri, 
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tează acum enorm în toată afacerea războiului. Un deal, 
munte sau pădure stau în calea tragerii cu tunul, dar, 
unele unităţi de artilerie pot trage în ţinte aflate dincolo 
de astfel de obstacole naturale, dacă respectivele ţinte 
sunt văzute de o altă unitate proprie. La fel, amplasarea 
pe dealuri are un rol tactic important, deci, per total, 
cam totul începe să conteze în bătălie, sub aspect tactic. 
Şi nu am pus aici la socoteală, încă, aviaţia... 

Ideea este că unităţile de aviaţie şi unele rachete 
pot să se afle în număr nelimitat într-un hex, spre deo¬ 
sebire de unităţile terestre. Asta dă un avantaj imens fo¬ 
losirii aviaţiei, aducând încă un element de realism lup¬ 
tei şi conferind cercetării ştiinţifice o greutate mult mai 
mare decât în civurile anterioare. Practic, cine nu a par¬ 
curs descoperirile ştiinţifice necesare aviaţiei militare 
este mort dacă alţii au făcut-o deja. Pe câmpul de luptă 
nu mai sunt suficiente trupele terestre. 

Deşi mi se pare cea mai bună implementare a ar¬ 
matelor şi luptei din toate civurile de până acum, elimi¬ 
nând diverse şmecherii şi exploituri clasice, nu pot să nu 
mă gândesc la ce alte şmecherii vor apela civuitorii ma¬ 
niaci. Pur şi simplu, sunt rupt de curiozitate - ce tactici 
surprinzătoare vor apărea, ce găselniţe strălucitoare îşi 
vor găsi locul în luptele din multiplayer-ul online? 
Credeţi-mă, când vine vorba de creativitatea jucătorilor 
veterani de civ, nu există limite, iar noul sistem militar 
din CiV este numai bun pentru a-i provoca pe meseriaşi. 
Sincer, cred că primul lucru pe care îl voi vedea va fi um¬ 
plerea fiecărui hex de pe hartă cu câte o unitate militară. 
Dar, în ce configuraţie, ce fel de linii alternative de infan¬ 
terie şi artilerie se vor desena pe hărţi, 

1 ® cum vor arăta umbrelele de aviaţie, asta 

’ ; : \ numai viitoarele luni o vor spune... 

|« :| î Oricum însă, nota 11 din partea 
: l mea celor de la Fireaxis pentru partea de 
război a CiV-ului. Titlu pe care îl reco¬ 
mand călduros celor atraşi de strategie, 
dar începători în ale civurilor. Voi veţi 
avea o experienţă de gameplay cel puţin 
“ interesantă şi vă veţi bucura de satisfacţi- 
; ile unui joc conceput cu inteligenţă, bine 
gândit pentru a oferi o competiţie strate- 
— gică şi tactică ce nu are mulţi rivali în lu- 
rv mea jocurilor - CiV este un clasic. Mai 

- ales faptul că jocul nu este foarte compli¬ 
cat, totul este limpede şi nu necesită un efort prea mare 
de învăţare, dar fără a face prea uşoară victoria, mi se 
pare una din îmbunătăţirile aduse de noul civ. Un joc 
frumos şi plăcut, obligatoriu dacă vă plac strategiile. 

Bun, deci, aici se încheie partea din articol conce¬ 
pută (stângaci, recunosc) pentru cei care nu au avut 
treabă cu civul până acum. De aici încolo, mă voi adresa 
veteranilor civuitori. 


Dintre lucrurile pierdute în Civilization V 
din civurile anterioare: 


iRUATIVE CONSTRIJCTIONS 


FSPIONACiF SC.'RfîFN 


Pdsrivr Effeo 


citatea de luptă. Acesta este de 15%, ceea ce 
nu e deloc puţin dacă se adaugă la alte bonu- 
suri, şi mai ales dacă există mai multe trupe 
proprii adiacente, ceea ce adaugă bonusuri 
de flancare în cascadă. în sfârşit, flancarea de 
vine un parametru de calcul al forţei comba¬ 
tante bine gândit, mult mai bine decât în ci¬ 
vurile anterioare, în care era doar o măsură a 
probabilităţii de supravieţuire în cazul unei 
înfrângeri în luptă. 

Adăugaţi la asta faptul că relieful con- 


Civ 4: ecran de control al oraşului. A se observa în dreap¬ 
ta multitudinea de resurse ce au efecte multiple asupra 
populaţiei. în dreapta sus religiile şi corporaţiile reziden 
te. Tot în dreapta între specialişti se află şi doi spioni. 


Acuma, între noi 

WTF este în capul lui Sid Meier şi al găştii lui de la 
Firaxis? Repet, WTF? Adică, au scos complet din joc religia 
şi spionajul?!!?!?!?!!??!! WTF n%%n %(&)(/ 

()"#n#no/ 0 -'A“° / '••'!!!!! Păi, în Civ 4, religia şi răspândirea ei, 
precum şi toate clădirile aferente, inclusiv cele specifice 
per religie, alcătuiau unul din mecanismele politice, eco¬ 
nomice şi sociale cele mai realiste şi inteligente conce¬ 
pute vreodată într-un joc de strategie! Vreau să spun, în 
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momentul în care aveau în civ o chestie atât de bine fă¬ 
cută precum religia, au hotărât să o dea dispărută com¬ 
plet???!!! La fel, spionajul, conceput la rândul lui extraor¬ 
dinar în Civ 4 Beyond The Sword, nu că a fost simplificat, 
dar a dispărut total, la rândul lui!?! 

Da, ştiu că în articolul de Civ 4 BTS mă plângeam 
de complexitatea parcă prea mult crescută a jocului, că 
sunt atâtea lucruri care se întâmplă deodată şi că e greu 
să fii atent la toate. Dar, să vedeţi ce mi s-a întâmplat. 
După ce bag eu vreo două campanii în CiV, evident cu 
Ekaterina a Rusiei - pentru că îmi conveneau bonusurile 
de resurse ale ruşilor - mă apuc să instalez Civ 4 BTS, ca 
să îmi reîmprospătez memoria în privinţa civului anteri¬ 
or. Pac, bag câteva zeci de ture, and guess what? Nu 
m-aş mai fi întors la CiV nici bătut, poate doar plătit... 
M-am întors, totuşi, la CiV, că din asta îmi iau salariul, şi 
m-am enervat şi plictisit copios încă două campanii, 
dintre care ultima incompletă rău de tot. Pur şi simplu, 
e atât de interesant Civ 4 - cu religie şi spionaj, başca di¬ 
plomaţia care să le cuprindă - încât CiV, foarte atractiv 
militar şi genial cu Civics-urile cele noi ale împăratului, 
prin comparaţie este un joc rotund, dar ca eunucul prin 
părţile intime. 

Unii ar putea spune că Firaxis au vrut tocmai sim¬ 
plificarea civului, pentru că pierdeau piaţa începătorilor, 
a tinerilor strategi, oameni din noua generaţie, în număr 
mult mai mare superficiali, inculţi şi leneşi în folosirea 
creierului, decât în generaţiile care au cumpărat primele 
civuri. înclin să le dau dreptate, un civ meseriaş, com¬ 
plex şi vast nu mai este de actualitate decât pentru o 
nişă, tot mai nerentabilă prin îngustarea ei treptată, cea 
a civuitorilor pasionaţi, poate chiar veterani. E clar că era 
nevoie de o revizuire a seriei, fie şi numai din necesităţi 
comerciale. 


Arbaletieri în atac la distantă 


KANCfD ATTACK 


Câmpul de luptă se aglomerează^, 
cavaleria atacă arbafeţierP 


toare, dar cu asta vine şi imersiunea, ba chiar şi 
realismul. Prin comparaţie cu vastul şi complexul, dar di 
namicul Civ 4, CiV este un ocean cu valuri mici şi plicti¬ 
coase, cu vânt cât să urnească doar o pană de pe un al¬ 
batros, dar pe care plutesc superbe vase de război, 
angrenate de reguli inteligente ale luptei. Atât. 

Şi atunci vă întreb, cum puii mei este CiV destinat 
să bucure strategii fragezi din afara nişei tradiţionale a 
civului, când dinamica jocului este vax, iar atractivitatea 
lui nulă dacă nu eşti militarist? Ba chiar şi în acest caz, 
senzaţia de înot prin jeleu, de pedalare prin unt pe care 
ţi-o lasă jocul este atât de enervantă încât eu nu văd 
noul civ ca fiind mai eficient în extinderea pieţei de des¬ 
facere a produsului. Deci, Firaxis nu doar că şi-a secerat 
dreptul cu stângul în faţa unei potenţiale audienţe noi, 
eventual mai mari, dar îşi riscă în mod nebunesc nişa 
tradiţională. Adică pe oamenii învechiţi în civuri, care, fiind 
mai inteligenţi decât jucătorii altora, vor un Civ 4 cu 
Civics-urile şi modelul militar din CiV. 


ce prin cap. Partea interesantă este când, într-un joc de 
strategie globală, cam începi să te prinzi că întreaga is¬ 
torie nu e decât o lungă suită de afaceri oneroase plătite 
cu sângele miliardelor de prostovani care eşti şi tu, bă. 

Uite-aşa se face că dintr-un civ, spre exemplu, se 
desprinde foarte limpede o căpiţă de informaţie rele¬ 
vantă despre Lume, care îndepărtează fără dubiu orice 
viziune roz-progresistă asupra condiţiei umane. Pe scurt, 
chiar şi fără să cunoşti multă istorie, îţi cam faci cultură 
în ce priveşte elementele care fac din termenul „civiliza¬ 
ţie" un sinonim cu ştaif pentru „căcat poleit". 

Interesant este că esenţiale pentru structura jocu¬ 
lui în primele trei civuri erau poluarea şi corupţia, numi¬ 
te ca atare:„corruption" şi„pollution". Poluarea era una 
din chestiile cele mai crâncene în civ, ea depindea foarte 
mult de nivelul producţiei tale industriale şi de felul în 
care era obţinută aceasta - cu surse de energie poluante 
sau curate. Tot timpul trebuia să ai grijă să nu crească ni¬ 
velul poluării prea mult, ca să nu ţi se contamineze pă¬ 
trăţelele din jurul oraşelor, devenind inutilizabile şi ne¬ 
cesitând o îndelungată operaţiune de curăţare. Mai 
mult, în civurile vechi apărea şi încălzirea globală, dacă 
poluarea era îndelungată şi generalizată, inclusiv din ca¬ 
uza exploziilor nucleare - ale centralelor sau armelor. 
Odată cu încălzirea globală apărea deşertificarea, cu im¬ 
pact devastator asupra civilizaţiei. Ba chiar, în Alpha 
Centauri creştea şi nivelul apelor... 

Iar corupţia, ho-ho, era alt coşmar al jucătorului de 
civ. Cu cât un oraş era mai îndepărtat de capitala propri¬ 
ei civilizaţii, cu atât mai mult se pierdea din taxele colec¬ 
tate din acel oraş. Trebuia studiat mult ca să poţi avea 
acces la clădirile şi regimurile politice care reduceau 
această corupţie, ceea ce nu era deloc uşor. 

Toate bune, frumoase şi realiste, adică najpa şi 
murdare ca în viaţă, până la Civ 4, când, subit, corupţia a 


Jocul este lent în evoluţia sa, plictisitor, e atât de 
greu să mişti şi să faci ceva încât turele trec lungi şi gre¬ 
le, enervante pentru oricine nu este un militarist convins 
- eu nu sunt - şi doreşte o victorie de orice altă natură. 
Da, poate numai dacă plimbi mult unităţi militare pe 
hartă, se poate să simţi ceva jucând CiV, altceva decât 
plictiseală şi enervare. 

Altfel, CiV a adus cu sine o revenire surprinzătoare 
la maniera veche de joc, cu progrese lente, înaintare di¬ 
ficilă economic şi tehnologic, cu o frustrare aproape 
continuă. Dar, dacă în Civ 1,2 şi 3 aveai aceeaşi senzaţie, 
în schimb exista şi recompensa, Minuni ale Lumii extra¬ 
ordinar de utile, bine gândite, condiţionate de parcurge¬ 
rea unui arbore tehnologic şi de accesul la resurse într-un 
mod care îşi pierde uimitor de stupid pulsul în CiV. în 
care nici nu am simţit nevoia să-mi fac vreo Minune a 
Lumii, o dată pentru că e foarte greu să mai faci şi 
Minuni, iar în al doilea rând pentru că acestea nu sunt 
suficient de utile, nu sunt sexy, nu par să merite efortul. 
Cele mai multe dintre Minunile Lumii din CiV sunt pur şi 
simplu flasce!... 

Comparaţi asta cu Civ 4, în care totul timpul se în¬ 
tâmplă ceva. în permanenţă se descoperă, se constru¬ 
ieşte, se spionează, se schimbă un regim, se fac şi se 
desfac înţelegeri comerciale şi alianţe. Numerele circula¬ 
te de joc sunt, într-adevăr, mari, destinate parcă satisfa¬ 
cerii jucătorului prin producţia continuă şi recompensa- 


Firaxis te vrea prost 

Nu sunt un mare adept al teoriilor conspiraţiei, de¬ 
oarece cred că omenirea are conspiraţia ca dat natural - 
adică este by default şi built in, motiv pentru care orice 
element de firesc în istoria, cultura, economia, socialul 
Lumii poate fi bine mersi angrenat în ceva ocult, ascuns, 
he-he, conspirativ. De aceea nu mă sfiesc să dau cu pre¬ 
supusul în ce priveşte strania evoluţie a seriei 
Civilization, culminată-n CiV. 

Cred că v-am mai spus asta până acum prin artico¬ 
lele mele: jocurile vă pot oferi o imagine asupra adevă¬ 
rului. Spre exemplu, într-un shooter de război făcut mă¬ 
car cât de cât realist, îţi cam poţi da seama cât de rahat 
în ploaie eşti tu ca persoană în faţa a orice, de la forţele 
istoriei la explozia care te sfârtecă, ori glontele ce-ţi tre- 
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Graatingt upon thee, Your Imperial Mopiry Catherine, wondrous Empreu of 
all the Rvmias. Al your command liet fhe lor get» country in the world. Mighty 
Rutiia dretchei from the Pacific Ocean in the eotf to the Baltic Sea in the 
wed. Deipite wart, droughts, and every manner of ditader the heroic Rimian 
people jurviv# and proiper, their artiili and tcientid» among the bed in the 
world. The Empire foday remain* one of the tfrongeff ever teen in human 
hidory • a true ivperpower, with the greated dedructive force ever devised 


dispărut ca termen, iar pierderile generate de distanţa 
faţă de capitală au fost redenumite ca „cheltuieli de în¬ 
treţinere"! Mai mult, a dispărut şi poluarea ca termen şi 
efecte, ea fiind ascunsă în spatele noţiunii de sănătate 
publică şi fiind comasată abuziv cu supraaglomerarea 
din oraşe - care exista dinainte şi în celelalte civuri. 

CiV duce şi mai departe tâmpirea jocului ca instru¬ 
ment de cunoaştere şi exersare a realităţii. A dispărut re 
ligia, şi nu mai există nici spionajul. Practic, omenirea 
arată ca o adunătură de samurai atei cu feţe de nuntaşi 


Cothtrino, your people look Io you to bring forth gloriou» doyi for Ruisia and 
hor pooplo, to rowitaliio the lond and recapture the wonder of the 
Enlightenment. Will you lead your people once more into greatnet»? Can you 
build a civilization that will dând the ted of time? 


Siberian Riches 

Strategic Resources provide +1 O Production and Horse, Iron and 
Uranium Resources provide double quantity. 


Ekaterina > Elizabeth 


Infanterie atacând la deal 


sub ceea ce ar fi putut fi, dacă ar fi păstrat şi ideile bune 
din Civ 4. începătorilor atât le spun: dacă băgaţi CiV şi vă 
place, încercaţi şi civurile anterioare şi nu veţi fi deloc 
dezamăgiţi! 

■ Marius Ghinea 


vrea proşti - parcă deja prea mulţi vor asta ca să mai su¬ 
port acest feeling şi când dau dublu clic pe un civ. PE UN 
CIV!!! Vreau să spun, de ce CiV se mai numeşte 
„Civilization" când a aruncat peste bord câteva dintre 
cele mai importante elemente care definesc o 
civilizaţie? 

în opinia mea, CiV ar fi trebuit să fie începutul unei 
alte francize, cu alt nume, derivată din Civilization, o 
strategie simplă şi populară, destinată a umple buzuna¬ 
rele producătorilor şi distribuitorilor, poate un pas în di¬ 
recţia strategiei pentru console. Momentan, însă, CiV nu 
este decât o tentativă jalnică de refomare a seriei, nere¬ 
uşită, suspectă de a fi chiar uşor îndobitocitor manipula¬ 
toare - dacă nu penibil corectă politic, măcar. 

Pe de altă parte, fiecare civ are ceva propriu care îl 
face jucabil şi după ani. Pentru mine şi mulţi dintre prie¬ 
tenii mei Civ 2,3 şi 4 rămân individual la fel de valabile 
în continuare, fiecare dovedindu-se interesant după 
cum ne este cheful de joc. La fel este şi CiV, detaşabil de 
linia, pe care noi o doream evolutivă, a seriei Civilization, 
putând fi jucat de sine stătător, pentru ceea ce are el de 
oferit în particular. Şi are ce oferi, în special ca experien¬ 
ţă multiplayer. De aceea, nu voi 
nota CiV prin comparaţie cu 
restul seriei, ci pentru el în- ' 

suşi, ca joc de strategie 
globală. Unde se situ- f, ^ 

ează undeva peste 
medie, dar cu mult 


şireţi, ce îşi dispută plini de onoare ultimul pahar de vin 
folosind săbiile din dotare, în cadrul unui turneu perfect 
arbitrat după reguli stricte şi oneste. Bă, dacă asta e 
Omenirea, atunci înseamnă că Sid Meier e ori un imbe¬ 
cil, ori un manipulator! 

Când toate - poluare, sănătate publică, religie, co¬ 
rupţie - se reflectă în mod forţat şi fără a fi numite ca ata¬ 
re într-un singur parametru de joc, anume fericirea cetă¬ 
ţenilor, începi să te întrebi care este rostul acestei 
simplificări: dobândirea de noi cumpărători, creşterea 
fluenţei jocului, uşurarea partidelor în multiplayer? Nu 
ştiu, parcă nu e numai asta, mie-mi pute deja a altceva, a 
acţiune conştientă de castrare a unui joc care devenise 
deja prea realist„for its own good". 

Ceea ce îmi aminteşte de Caii to Power, o alternati¬ 
vă a Activision la Civilization, interesantă mai ales prin 
modelarea anumitor concepte, cum ar fi influenţa mass- 
media, industria filmului, teleevangheliştii and alike, pre¬ 
cum şi existenţa avocaţilor, francizelor şi corporaţiilor. De 
altfel, Civ 4 a furat multe astfel de idei 
din Caii to Power, prea multe, repet, 

„for its own good". Motiv pentru 

care şi interesantele corporaţii, exis- 

tente în Civ 4, au dispărut fără 

urmă în CiV... \ ^ 

Ca veteran al civurilor, & 

om care am jucat civ de la Wj I 
apariţia seriei şi până 
acum, consider CiV ca fi- jff/h 
ind o ruşine, o ruşine! 

Cateva chestiuni pozitive, 
bine gândite şi implemen¬ 
tate, nu fac un joc care a pierdut 
o tonă de alte lucruri cel puţin la fel de impor¬ 
tante. Apoi, nu pot scăpa de senzaţia că cineva ne 


Da, puteam să vă recomand Hearts of Iron, dar parcă nu este vorba des¬ 
pre acelaşi lucru. Nu, e clar, Civilization este un gen in sine, iar alternati¬ 
vele nu pot veni decăt din sânul propriei serii. Oricare civ, başca Alpha 
Centauri, iar pentru cei curioşi includ in recomandarea mea şi Caii to 
Power, este o alternativă perfect viabilă la CiV. Poate chiar o alternativă 
mai bună... 


BUNE: 

► modelul militar 

► structura politicilor sociale 

► simplificare inteligentă 


RELE: 

► jocul este neoptimizat, inclusiv 
la grafică 

► simplificare excesivă 


CONCLUZIE: cioLAN a fost în vizită acum câteva zile la o bere nem- 
ţească şi la o supă cremă de cartofi, care până atunci 
îşi duceau traiul paşnic pe la noi prin casa, moment in 
B ^ care a pornit o discuţie despre noul civ. Remarcând 

■ jPV .BJ tendinţa celor de la firaxis de a face jocul mai popular 
B •' - prin simplificare, jumătatea mea, pasionată la 

rândul ei, a observat că Sid Meier oferă prin 
B , Civilization V pâine şi circ unei noi generaţii 
W( de popoare jucătoare. cioLAN a preluat din 

Ţ ^ voleu:„Pâine şi CiV!". Din nou, impecabil. m M 
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u sunt printre aceia la care prind chestiile 
cu sacrificiu de sine. Filme de genul Black 
Hawk Down, în care lumea moare ca 
^B^tfHBproasta din greşeală sau mai ales din cauza 
greşelilor altora, mă fac să lăcrimez şi să 
mălndignez. Jocurile cu pac-pac tipic americane, în care 
soldaţii fac totul unul pentru altul şi se aruncă pe o gre¬ 
nadă pentru a salva plutonul, mă impresionează la la¬ 
crimi, chiar dacă ştiu că cei care i-au trimis acolo nu dau 
doi bani pe ei şi, mai ales, îi doare la parizer de motivul 
declarat, având cu totul şi cu totul alte interese decât 
cele invocate pentru pornirea conflictului. Am o mare 
problemă cu guvernul american şi cu războaiele pe care 
le porneşte din motive pur economice, dar sunt sută la 
sută alături de soldatul care moare efectiv ca prostul 
pentru nimic. 

Medal of Honor este unul dintre aceste jocuri care 
au reuşit să smulgă o lacrimă de la mine în momentele 
tensionate. Este plin de momente hollywood-iene, regi¬ 
zate de fini psihologi ai rasei umane, dar care, dacă reu¬ 
şeşti să le priveşti detaşat de motivul real, te fac să în¬ 
ghiţi în sec şi să te îndrepţi spre cel mai apropiat centru 
de recrutare. Este doar un joc, dar cei care s-au ocupat 
de campania ce nu-ţi ocupă mai mult de patru ore din 
timpul tău preţios au făcut o treabă excelentă. 

După ce am terminat modul single player, am în- 



LEVEL 


cercat să îl conving pe cioLAN să se apuce de joc. Am în- adresau inimii şi nu creierului. Dacă nu poţi să ignori 

cercat să apelez la sentimente şi nu la raţiunea pură. Am aceste probleme legate de gameplay sau scripting-ul de 

încercat să îl conving să sară peste scripting-ul înfiorător, doi lei, nu te apuca de campanie. Nu o să-ţi placă. Dar 
specific seriei Medal of Honor sau Caii of Duty, şi să ia jo- dacă ai sângerat odată cu cei doi lunetişti din Black Hawk 

cui pur şi simplu ca ceva nou, ce merită experimentat Down, dacă ai căutat şi tu în mod inconştient artera sec- 

doar pentru feeling. Nu am reuşit să-l conving. ţionată în coapsa soldatului odată cu infirmierul din ace- 

Problemele de genul pereţi invizibili care nu te lasă să laşi film, fă în aşa fel încât să nu ratezi acest joc. 

treci mai departe sau cactuşi peste care nu poţi să sari 
l-au făcut să zică pas şi să ignore argumentele mele ce se 



www.level.ro 



Din Kabul 
spre vârful 
munţilor 
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Nu pot să vă spun 
mai nimic despre po¬ 
vestea din Medal of 
Honor. Nu are un fir liric 
clar, legat de o intrigă 
deosebită. Este poves¬ 
tea lui Rabbit, un puş¬ 
caş marin din trupele 
SEAL, care împreună cu 
echipa sa formată din Voodoo, Preacher şi Mother, plea¬ 
că în Afganistan imediat după atacul din 11 septembrie 
asupra Turnurilor Gemene. Trebuie să se întâlnească cu 
Tariq, un informator afgan, care o să le dea anumite in¬ 
formaţii vitale pentru CIA. Acesta le spune despre exis¬ 
tenţa în Valea Shah-i-Kot a unor baze ce adăpostesc 
aproape o mie de insurgenţi talibani şi membri Al- 
Qaeda. Evenimentele ulterioare îi poartă pe cei patru 
parteneri prin conflicte pe un aeroport şi prin munţii af- 
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Şşşt! 


cu infraroşu la ochi sunt zone noi şi de un realism înfio¬ 
rător. Realizate impecabil din punct de vedere grafic, lo¬ 
curile prin care ne plimbăm sunt impresionante şi te în¬ 
trebi de ce, de ce mama dracului ar vrea cineva să se 
bată pentru ele. Şi mai ales, realizezi de ce acolo trăiesc 
cei mai sălbatici şi mai răi fanatici ai lumii contempora¬ 
ne. Nu ai vrea să ajungi acolo nici măcar ca prieten al lo¬ 
calnicilor. Este un joc ce te convinge să nu vrei să ai vre¬ 
odată de-a face cu afganii. 


neşte cu un alt executabil, ce are alte arme, alt game¬ 
play şi chiar alte taste. Nu mică mi-a fost surpriza când 
am încercat să bag cuţitul în gâtul unui inamic şi am ră¬ 
mas contrariat în spatele acestuia preţ de câteva secun¬ 
de lungi apăsând degeaba frenetic butonul cu care în 
single player scoteam cuţitul şi linşam bandiţi. Iar şi mai 
mare mi-a fost surpriza când am încercat să mă aşez pe 
burtă pentru a mă feri mai bine de gloanţele adverse şi 
nu am putut. Deşi în single player poţi, în multiplayer nu 
mai e aceeaşi situaţie. Poţi doar să te aşezi ciuciulete şi să te 
rogi să nu ţi se vadă fesul peste gard. 

în hands-on-ul de multiplayer pe care l-am scris 
acum ceva vreme, v-am povestit doar de două moduri 
de multiplayer ce erau disponibile atunci. Un mod team 
deathmatch ce avea loc pe străzile unui mic cartier din 



cite prin care ne vărsăm sângele şi peşterile în care ne¬ 
am băga deştele în ochi dacă nu am avea dispozitivele 


gani. După cum ne am obişnuit din cele mai recente ti¬ 
tluri EA, de-a lungul jocului controlăm şi alţi combatanţi, 
cum ar fi Deuce, un lunetist de excepţie din trupele 
Delta Force şi echipa sa, un army ranger pe nume 
Adams şi un trăgător de pe un Apache, numit Hawk. Dar 
aceştia trei nu sunt prea importanţi, ei folosind mai mult 
ca suport pentru acţiunea trupei SEAL. 

Primele misiuni ale jocului nu sunt prea interesan¬ 
te, fiind mai mult o introducere în atmosferă. Totul ia o 
cu totul altă turnură în momentele în care acţiunea se 
mută în munţi. Acolo se ^ 
s V 1 h * \i b 

de gherilă, cu totul diferit 
de ceea ce am apucat să 

jucăm până acum. ^ - ^rr**~*~ 

Evident, omoram aceiaşi 
inamici cu zecile, ne ener¬ 
văm că nu putem distruge 
un perete al unei colibe 
făcute din bălegar nici 
măcar cu bombardamen¬ 
te cu rachete ghidate aer- Aşa-i şi pe ia noi, la ţară 
sol şi ne blocăm în ceea ce 
cioLAN numea obstacole¬ 
le de netrecut ale jocului, cum ar fi pereţii invizibili şi 
cactuşii ce ne vin până la genunchi, dar pe care nu îi pu- 
tpm sări fu toate acestea, munţii afaani. satele nenoro- 


Experienţa campaniei single player 
nu poate fi povestită. Ea trebuie trăită. 
Nu pot însă să nu visez la un asemenea 
joc care să nu fie îngrădit de scripting şi 
bariere grafice artificiale. 

Contra altora ca tine 

Jocul este cu totul altfel în multi¬ 
player. De fapt, este un alt joc, ce se por- 




















REVIEW 


Medal of Honor 


Kabul şi un mod Combat Mission, în care o echipă trebu¬ 
ia să ia cu asalt la rând diferite puncte strategice contro¬ 
late de inamic, pentru a ajunge ia obiectivul final. în ca¬ 
drul acestor Combat Missions, fiecare dintre obiective 
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trebuie cucerit într-un 
anumit timp sau echi¬ 
pa ce le apără va câşti¬ 
ga meciul. De departe, 
acest tip de meci este 
cel mai interesant, cel 

/ 

puţin pentru mine. 

Are un element de po- __ 

veste ce poate face jo¬ 
cul să fie privit ca un 
mod cooperativ, în 
care inamicii nu sunt 
Al, ci soldaţi controlaţi 
de o persoană care 

gândeşte la fel ca tine. Mult mai interesant decât celelal¬ 
te moduri de joc, Sector Control (un fel de King of the 
Hill) sau Objective Raid, în care o echipă apără două 
obiective pentru a nu fi distruse de inamic. 

în multiplayer, poţi juca trei clase diferite. Un lune¬ 
tist, un puşcaş şi un soldat din Special Ops. Primele două 
sunt clare, eşti un lunetist sau un răcan. Soldatul din 
Special Ops este unul specializat pe arme devastatoare 
la mică apropiere, cu rată mare de foc, plus că mai poate 
folosi un aruncător de rachete. în funcţie de cât de bine 
te descurci cu fiecare, vei creşte în nivel şi vei primi arme 
noi şi upgrade-uri pentru acestea. însă armele nu sunt 
deloc multe, plus că odată obişnuit cu una, vei rămâne 
cu ea pentru întotdeauna. La fel ca în Caii of Duty, dacă 
reuşeşti să omori mai mulţi adversari la rând fără să 


1 








mori, vei putea apela la ajutorul mortierelor sau al bom¬ 
bardamentelor cu avioane în locurile alese de tine. 
Interesant este că aceste atacuri speciale nu se fac după 
un anumit număr de kill-uri, ci după un anumit punctaj 
atins. Astfel, dacă ucizi normal, primeşti doar 10 puncte. 
Dacă reuşeşti să dai un headshot, primeşti 15, iar dacă 
cel pe care l-ai ucis este peste nivelul 9, adică a devenit 
un soldat Tier 1, acest frag îţi mai oferă încă 5 puncte ex- 
tra. Primele atacuri speciale le primeşti odată ce ai atins 
50 de puncte. 

Până la urmă, jocul va rămâne interesant doar ca 
multiplayer, deoarece campania extrem de scurtă nu o 
vei putea juca la infinit, mai ales că nu oferă un grad înalt 
de jucabilitate din cauza scripting-ului masiv. 

■ Koniec 
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Americanii vede tot 


Tier 1 

First In 
Breaking Bagram 
Running with Wolves... 
Dorothy's a Bitch 
Belly of the Beast 
Friends From Afar 
Compromised 

8 

Neptune's Net ^ 
Rescue the Rescuers ţ 0 

GLOBAL 11 


M 


IM 




Rank 


Player Name 
Fogghost 
jmarsh667 
k slasher9 
Ir ReconlOl 
MajorLSD 
MajikGTF 
Sgt Bilko88 
cBoigah 
LingLingRUS 
GIVEMEANAME 
KissyBoots 
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Completion Time 

00.07:18 
0007:34 | 
r. >. 0007:40 

h •> 0007:47 

0007:52 
0007:56 
00:08:29 
0008:38 
0008:48 
0008:53 
0009:15 


Afghan Star 


Par Time: 
00:2500 


My Time: 


Player Stats 


Complete the level below par time to get the medal. 

Locul în care te poţi da mare jumptotop 


o 

Cj 

® 
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o 

00.0000 
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Se poate spune că cele două jocuri sunt identice ca feeling. Ambele au o 
campanie single player scurtă, marcată de scripting. Ambele au un 
multiplayer puternic identic ca gameplay, dar diferit doar prin modurile 
noi de joc oferite de Medal of Honor. Dacă ţi-a plăcut Medal of Honor, 
joacă şi Caii of Duty 4. Reciproca este de asemenea valabilă. 


*LEVEL IANUARIE 2008 


► o campanie single player ce te 
atinge la sentiment 
k un multiplayer foarte intere¬ 
sant, deşi deloc original 


► scriptinq până la Dumnezeu 
k obstacole prin care nu poţi trage 
k mediu pe care nu-l poţi distru¬ 
ge şi care mi se pare ceva de ne¬ 
crezut în zilele noastre 



După o campanie de single player foarte interesantă, 
dar foarte scurtă, jocul îşi pierde din interes dacă nu 
eşti un fan al multiplayer-ului. Dacă eşti un 
fan al multiplayer-ului, poţi chiar să 
ignori single player-ul, mai ales că este 
cu totul şi cu totul diferit. 
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Luptă-te cu minionii pedeştri şi călăreţi ai lui Sauron 


Intră în pielea legendarului Aragom 


Mod Co-op cu acţiune la cote maxime 
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REVIEW 


Î nainte de a intra în detalii, aş vrea să se consem¬ 
neze faptul că nu am internet. Am rămas fără, o 
perioadă. Nu, nu în România, în altă parte, pen¬ 
tru că dacă e un lucru la care ţara noastră exce¬ 
lează, ăla e internetul. E pe toate drumurile şi 
pentru toate buzunarele. Şi 
mai şi merge. 

Aşadar, plec cu un 
handicap. Unul major, pe 
care îl simt foarte acut pen¬ 
tru că sunt dependent. Şi 
dependent rău. De-aia ţin 
să-l menţionez. Aşadar, dacă 
review-ului acesta simţiţi 
că-i lipseşte ceva, probabil e 
informaţia de pe Wikipedia, 
opiniile altor review-eri pe 
care le împrumut şi eu une¬ 
ori (ce să faci, nu le poţi şti 
pe toate) şi convingerile 

principiale alimentate de spatele asigurat de internet, 
când fac pe deşteptul (Americanii's de vină!). 


carierei de pilot de curse, chiar dacă niciodată nu va reu¬ 
şi sa se claseze mai sus de 15. Dacă în schimb eşti mai 
bun decât cei mai buni, atunci gloria e a ta. Din păcate, 
în stil european, pentru că americanii găsesc complet 
plicticoase cursele de FI. Prea puţine explozii şi acciden¬ 
te. Complet nespectaculoase. Noroc cu Rourke că s-a 
apucat să taie maşini în bucăţi la Monaco, cu biciul său 
auto neuronic, aşa nord-americanii au aflat că în Europa 
nu se circulă repede numai pe autostrăzi cu maşini foar¬ 
te mici... 


mai e aşa intere^ 
în cele din| 
acest nume deg| 


p care nu are 
|§: uf minarea 
pare mulţi, 
ife cea mai dîfi- 


carierei unui pil 
odată ajunşi acc 


Managerul 


Clasificări 

Aşadar, Codemasters, în stilul său complet nespeci¬ 
fic, a ales să creeze un joc gri, fără prea mare spectaculo¬ 
zitate. Realist chiar. Ştiu că multă lume va spune că lip¬ 
seşte destul de mult„realism" din FI 2010, dar hai să fim 
serioşi, chiar credeţi că un joc ca Grand Prix 2 s-ar mai 


SljRACE 011 SAKHIR Ol 


Oare aşa o fi şi în realitate?! Nu chiar. 


cilă dintre competiţiile oficia¬ 
le automobilistice pentru că 
nu există alt loc unde întreg 
ansamblul de abilităţi ale 
unui pilot să fie testate atât 
de extrem. Un pilot de 
Formula 1 trebuie să exceleze 
în toate ariile specifice (inteli¬ 
genţă, reacţii, rezistenţă fizi¬ 
că etc.) ca să aibă şansa de a 
fi recrutat de un club de F1. 
Pentru majoritatea, recruta- 


Povestea 

A fost odată ca niciodată un anonim care a desco¬ 
perit că există lucruri care se învârt, ca de exemplu 
Roata. Aşa a descoperit-o. Pe urmă, a venit altul care a 
luat 4 roţi, le-a unit între ele şi a dat drumul angrenajului 
la vale. într-un final, a venit un alt deştept care a montat 
o cârmă la roţile din faţă şi a plătit pe altul să testeze an¬ 
grenajul. Aşa au apărut inginerul şi pilotul de teste. Şi 
s-au înmulţit şi au împânzit pământul. în timp, a apărut 



a » 




vinde aşa de bine azi?! S-au dus vremurile în care se ce¬ 
reau anumite calităţi de la un jucător pentru a putea juca 
un joc. Acum un joc trebuie să fie uşor accesibil şi cu o 
pantă de învăţare suficient de modulată astfel încât orici¬ 
ne să poată juca orice joc de pe piaţă. Altfel nu ai cum să 
te îmbogăţeşti din entertainment. însă, din acest punct 
de vedere, FI 2010 este destul de avansat ca simulare. 

Ceea ce avem în faţă este totuşi cam cel mai com¬ 
plex şi mai optimizat joc de Formula 1 făcut vreodată de 
la FI Challenge încoace. Pe de altă parte, e şi cam singu¬ 
rul pentru PC... Dar asta e o altă discuţie. Cert e că am re¬ 
uşit să joc varianta de PC şi pe cea de Xbox 360, atât cu 
controllere, cât şi cu volan. Prin comparaţie, evident vari¬ 
anta de PC este superioară grafic celei de 360. Cea de PC 
însă pierde la optimizarea pentru controllere. Astfel, pe 
Xbox 360, cu volanul este o plăcere. Ceea ce e o problemă 
de fapt pentru cei care preferă PC-ul. 

Principii 

Dilema mea este acum punctul de vedere din care 
să judec jocul. Ca structură a gameplay-ului, jocul are 
clasicele moduri Grand Prix/Quick Race cu un multipla- 
yer obişnuit pe care nu l-am testat (vezi mai sus de ce), 


y 

la care se adaugă un foar¬ 
te interesant mod de 
Carieră. Practic începi ca 
un recrut pentru un club 
anume, după care îţi con¬ 
struieşti reputaţia, încerci 
să aduci beneficii atât clubului, cât şi pe plan personal în 
materie de contracte. Ajungi să ai acces la tehnologie 
mai avansată, la maşini mai puternice, mai eficiente etc. 
Este un mod carieră gândit foarte bine. Dacă eşti pasio¬ 
nat de FI cu adevărat, este ceea ce ar trebui să alegi. 

Problema este că jocul cere un lucru de la jucător 
care costă şi care se cheamă volan. Am încercat să joc jo¬ 
cul atât cu controllerul de 360, cât şi cu Saitek PS2700-ul 
meu, care este excepţional pentru alte jocuri gen Dirt 1 
şi 2, Grid, Superbike etc., şi nu am reuşit. Am reuşit ceva 
mai bine din taste, dar este foarte, foarte dificil. 
Mecanica şi fizica jocului combinată cu stilul de mapare 
al controalelor m-au adus la un nivel foarte ridicat de 
frustrare. Am jucat multe ore ca să ajung cât de cât să 
pot ţine maşina pe stradă cu setări de realism minime. 
Pe de altă parte, în 10 minute de când am pus mâna pe 
volan, cu setări de realism la maxim, am terminat în pri¬ 
mii 5 din prima cursă de Grand Prix (evident, cunoşteam 
traseul foarte bine). 

Aşadar, cum facem?! Nu are treabă cu realismul 
sau cu alte lucruri. Jocul oferă o experienţă de trei lei 
pentru marea masă a oamenilor care nu au volan, în 
contrast cu ceea ce oferă pentru cei care au. Şi nu e vor¬ 



ba de abilitatea mea de a folosi controllerul pentru că 
pe aia mi-am dezvoltat-o serios în ultima vreme. Uf... 
veşnica problemă a detronării unui joc din cauza contro¬ 
lului.. . Aleg ca de data asta să fiu indulgent. Vom pleca 
de la ideea că nu am eu suficientă îndemânare şi voi tra¬ 
ta jocul prin prisma experienţei cu volanul (vezi mai jos 
de ce). 

Gameplay 

Plecând de la Dirt şi continuând prin GRID spre 
Dirt 2 şi 3, Codemasters a folosit la maximum engine-ul 
grafic şi fizic pe care îl deţine. Faptul că a ales să constru¬ 
iască şi un joc de Formula 1 prin el era doar o chestiune 
de evaluare a profiturilor. Pentru că a avut grijă de ceea 
ce contează. Iar ceea ce contează sunt traseele de exem¬ 
plu. Acestea au fost reproduse cu o acurateţe deosebită 
care merită un premiu. Un alt lucru care contează sunt 
maşinile. Personal, nu am absolut nimic de obiectat la 
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consolă. Noi, jucătorii de PC, ne lăsăm mai greu impresi¬ 
onaţi, dar chiar şi aşa, dacă montezi un volan serios cu 
force-feeback care e suportat de producător, nu cred că 
mulţi vor avea de comentat. 

Eventual, veteranii vechiului Grand Prix şi ai FI 
Challenge care vor spune probabil ceva de genul „în lip¬ 
să de altceva, e bună şi praştia asta...". 

■ Locke 


Curse de noapte?! 


4c»ttot 


Verdict! 


Am avut şansa să pun mâna pe majoritatea jocuri¬ 
lor de Formula 1 create vreodată pentru PC. Am jucat şi 
un număr respectabil de astfel de jocuri pentru consolă. 
Pot spune că pe PC jocul este aproape de nivelul clasice 
lor Grand Prix şi FI Challenge. Pentru consolă în schimb, 
bate de departe vechea serie de la Electronic Arts sau 
orice alt joc care a apărut între timp. Experienţa pe care 
o oferă pe consolă este deosebită pentru un jucător de 


Un joc vechi pe care îl consider cel mai complex şi mai reuşit joc din cate¬ 
goria celor de FI. Asta şi pentru câ era complet modabil şi apăruseră tot 
felul de MOD-uri interesante, ca cel de Nascar de exemplu. Am jucat jocul 
cu un volan Ferrari FI, care era incredibil de bine suportat. Genul de ex¬ 
perienţă care nu se uită. Am chiar şi un film scurt jucând acel joc, undeva 
pe blogul personal... 


KQNSLnaZ'IE-j 


,in lipsă de altceva, e bună şi praştia asta. 
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► grafică, sunet 

► feeling fără volan 

► acurateţe 

► documentaţie slabă 

► feeling cu volan 
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This is the end, 
Beautiful friend 


poate ucide şi aveţi şansa de a obţine kill 
uri pe bandă rulantă. Chestie testată. 

Dă-mi ochi să văd, urechi să te aud 
când ţipi... 

Din punct de vedere vizual, Halo: 
Reach îşi întrece de departe predeceso¬ 
rii. Texturile sunt foarte detaliate, iar pei- 


O nouă jucărie de pilotat deasupra 
capitalei. Cea de pe Reach 


Rezumând, putem spune că Reach este un final 
perfect pentru franciza Halo. Povestea este interesantă, 
gameplay-ul aproape perfect, grafica superbă, iar sune¬ 
tul de o calitate rar întâlnită. Pentru adepţii pac-pac-ului 
pe consolă este un titlu demn de butonat, iar pentru fa- 
nii seriei, FPS-ul suprem care le va uda chiloţeii. Mă 
opresc aici cu trăncăneala şi vă aştept online. 

■ KiMO 


Un altfel de omagi 


IUne^i,-lupta devjmel^r^nzătoj^e^cticaj 


pe care deja le poartă sau de mai mare efect. Iar JV* 
de această dată, oricine poate juca din perspec- Ijj. 
tiva unei femei Spartan. 

Campania solo se întinde de-a lungul a 
şapte, poate opt ore, hai maximum nouă şi poa¬ 
te fi jucată în mod cooperativ de către patru ju¬ 
cători, iar componenta multiplayer este din nou unul 
dintre elementele forte la care ne aşteptăm de la un joc 
Halo. Cu 17 hărţi, câteva moduri noi de joc, cum ar fi 
Firefight, şi opţiuni de personalizare a experienţei online, 
multiplayer-ul din Halo: Reach este tot ceea ce şi-au dorit 
fanii, mai puţin câteva bug-uri şi o mulţime de trişori. 
Altfel, luptele sunt frenetice, încleştările antrenante, iar 
cu un patch se pot rezolva multe. Sfat: acolo unde este 
posibil, puneţi mâna pe pumnalul energetic şi încercaţi 
să vă luaţi adversarii prin surprindere; o singură lovitură 


sajele, adesea grandioase, te pot lăsa cu gura căscată. 
Singurul lucru de care se împiedică noul engine este 
tocmai hardware-ul consolei, frame rate-ul scăzând alar¬ 
mant în timpul unor bătălii şi pe parcursul unor cutsce- 
ne-uri, ceea ce mă face să cred că 360-urile din dotare ar 
avea nevoie de upgrade. Totuşi, n-ar fi stricat o 
optimizare. 

în schimb, componenta audio este excelentă. 
Sunetul unei explozii te unge pe şira spinării, dialogurile 
sunt clare, iar vocile distincte, pline de personalitate. 

Nici coloana sonoră nu e de lepădat, imi- 
^ «***- nenţa distrugerii fiind perfect percepută şi 
prin intermediul muzicii, nu numai prin ex¬ 
plozii şi cutremure vizibil devastatoare. 

Singura mea mare nemulţumire este 
că nici până în ziua de azi nu au reuşit să 
j facă din Al un şofer bun, camarazii fiind 
aproape paraleli cu acest domeniu de acti- 
vitate. Ar mai fi şi nişte bug-uri care, dacă nu 
ar fi fost amuzante, probabil că nici nu le-aş 
fi băgat în seamă. Nu sunt multe, nu încurcă 
şi chiar m-au distrat. Cine ştie, poate că nici 
^BM nu sunt bug-uri... 


C u Halo: Reach, Bungie încearcă să închidă cercul 
într-un mod spectaculos, punând capăt unei 
francize care şi-a vândut progeniturile exclusi¬ 
viste mai ceva ca pâinea caldă de-a lungul timpului. 

însă Reach este un prequel, acţiunea din joc petre- 
cându-se cu ceva timp înaintea evenimentelor din pri¬ 
mul joc al seriei, Halo: Combat Evolved, iar rolul care 
ne-a fost rezervat este cel al lui Noble 6, un soldat 
Spartan al armatei UNSC, staţionat pe planeta Reach. 
Misiunea lui, precum şi ale celorlalţi Spartani din grupul 
ale cărui rânduri le îngroaşă, este să respingă hoardele 
extraterestre Covenant care au invadat-o şi să lase po¬ 
vestea să curgă frumos pe măsură ce avansează către 
deznodământul final. Dar nu o să vă spun prea multe 
despre ea, pentru a nu strica plăcerea fanilor care încă 
nu au pus mâna pe Reach. Ajunge să ştiţi că este foarte 
reuşită şi antrenantă, chiar dacă plină de clişee şi extrem 
de previzibilă pentru gusturile unui veteran al genului. 
Pentru că Reach le este dedicat în primul rând fanilor se¬ 


riei, nu neapărat unuia ca mine care, deşi nu este, le-a 
jucat pe toate şi a strâmbat din nas în faţa primelor 
două. Halo 3 şi Halo: ODST au fost singurele cu adevărat 
memorabile. 

Totuşi, Halo: Reach nu mi-a înşelat aşteptările şi s-a 
dovedit a fi exact ceea ce mă aşteptam să fie: o sumă de 
clişee bine închegate şi exploatate cu măiestrie. Cu toa¬ 
te acestea, tragicul său final m-a lăsat teribil de rece, dar 
asta este cu totul altă poveste. Clişeul suprem pur şi sim¬ 
plu ESTE. 


abordarea oricărei provocări cu încredere. Tocmai de 
aceea, costumul sau armura Spartanului de serviciu vine 
cu un sistem de abilităţi care înmulţesc opţiunile jucăto¬ 
rului, cum ar fi armură infinită, holograme care să indu¬ 
că inamicul în eroare, jetpack-uri care să te propulseze 
în aer, posibilitatea de a sprinta la disperare, invizibilita- 
te şi scuturi defensive. însă odată ce ai activat o astfel de 
abilitate, ea expiră după un anumit interval de timp şi 
trebuie lăsată să se regenereze după fiecare utilizare. 

Printre noutăţile notabile se numără şi vreo două 
vehicule, însă lupta spaţială de la bordul propriei tale 
nave mi s-a părut a fi singura experienţă „mecanizată" 
cu adevărat inedită. Manevrarea navei prin spaţiu este 
intuitivă, o reală plăcere, iar încleştările surprinzător de 
relaxante. 

O altă noutate pentru serie o constituie posibilita¬ 
tea personalizării personajului. Jucătorul câştigă puncte 
în joc (atât în single, cât şi în mulţi) ce pot fi apoi cheltui¬ 
te pe componente ale armurii mai eficiente decât cele 


Dacă vreţi un FPS ceva mai ancorat în prezent, plin de umor, acţiune fre¬ 
netică şi un multiplayer care pune accentul pe munca în echipă, nu rataţi 
Battlefield: Bad Company 2. Luaţi vă doza de calitate. 


De-a joaca 

Gameplay-ul este cursiv, tranziţiile între secvenţele 
cinematice şi acţiunea în sine sunt line, iar controlul 
foarte intuitiv. în plus, jocul musteşte de noutăţi care 
îmbogăţesc experienţa de joc, ciudat fiind doar faptul 
că, pentru un prequel, Reach are surprinzător de multe. 
Mecanica de joc a fost îmbunătăţită în aşa manieră încât 
să asigure deplasarea cursivă dintr-un punct în altul şi 


Arma perfectă pentru luptele de ] 
aproape. Străluceşte în multiplayer 
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RELE: 

► poveste previzibilă 

► Al cu probleme de orientare 

► The End 


BUNE: 

► grafica de zile mari 

► sunetul 

► gameplay aproape impecabil 

► multiplayer spectaculos 


CONCLUZIE: 


Numai timpul ne va dovedi dacă Bungie a încheiat cu 
adevărat aventura Halo. Deocamdată, Halo: Reach 
este opţiunea logică pentru orice fan şi împă¬ 
timit al genului, posesor al unei console 
Xbox 360. Bravo Bungie! ^^^B 


începem cu un schimb de politeţuri 
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N u am jucat primul Dead Rising. Respectabilul 
joc cu zombie ne-a călcat pragul într-o vreme 
în care eu eram uşor alergic la console, iar 
mândria redacţiei era un televizoraş cu tub catodic şi cu 
o diagonală de toată ruşinea. Am spus pas şi mi-am fă¬ 
cut de lucru pe alte meleaguri gameristice. Atunci când 
am realizat că Xbox-ul nu muşcă (rău), iar stăpânirea 
ne-a făcut cadou un elcedeu măreţ, ia Dead Rising-ul de 
unde nu-i. A dispărut pârdalnicul ca un creier de papa¬ 
gal în măseaua cariată a unui zombie cu probleme de 
dentiţie. intre timp, a mai apărut şi o versiune pentru Wii 
(ChopTill Vou Drop), despre care am scris prin vara lui 
2009 şi care... de fapt nu-mi mai amintesc nimic despre 
el decât că l-am scris anul trecut. Clar, nu mi-a spus prea 
multe şi nici nu mi-a potolit foamea de zombie. Să-i fie 
drujba uşoară. Nu-i nimic, m-am consolat eu, îmi voi 
scoate pârleala cu Dead Rising 2, mai ales că apare şi 
pentru PC. Zis şi făcut. Mi-am anunţat stăpânii că vreau 
Originalul, de la distribuitor, să gust şi să vă împărtăşesc 
experienţa completă Dead Rising 2. însă Originalul nu 



mi-a folosit prea mult, veţi vedea mai jos de ce. într-un 
final, m-am avântat în Fortune City plin de entuziasm pi¬ 
onieresc şi am reuşit să pârlesc 1475 de zombie în pri¬ 
mele trei-patru ore de joc. Pentru că Dead Rising 2, 
mânca-l-ar tata, este genul de joc în care poţi căsăpi 
1475 de zombie în trei-patru ore. Fără să te plictiseşti. 
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Tyrannosaurus Zombrex 

Dar să o luăm cu începutul. Cum ajungi tu, un fer¬ 
mier paşnic din Farmville, să-ţi îneci amarul în sângele 
celor 1475 de nemorţi ucişi? Pentru a vă lămuri, ar trebui 
să fac o paranteză şi să vă explic pe scurt ce înseamnă 
Terror is Reality. Mica „epidemie" din Willamette a scăpat 
de sub control, în ciuda eforturilor armatei de a o ţine 
sub control, iar zombie-ul s-a insinuat încet, dar sigur, în 
viaţa de zi cu zi a cetăţenilor cinstiţi (mulţumită preapo- 
tentului Zombrex, un fel de vaccin care ţine infecţia la 
distanţă dacă este administrat regulat). Nu, nemortul 
n-a fost dresat să aducă ziarul, să tundă peluza sau să 
meargă la cumpărături. Este o creatură mult prea nobilă 
pentru asemenea sarcini triviale. Armatele de morţi-vii 
fără ocupaţie au intrat în show-biz şi au devenit vedete¬ 
le unui reality show nu cu mult diferit faţă de morţii dez¬ 
gropaţi începând cu ora 17:00 pe toate canalele de tele¬ 
viziune. Dacă reuşiţi să vi-l închipuiţi pe Măruţă ca un 
negru vânjos de doi metri, iar vestita lui canapea ca un 
fierăstrău circular, veţi reuşi să vă faceţi o idee despre 
ceea ce înseamnă Terror is Reality: un show în care patru 
bipezi înzestraţi cu raţiune măcelăresc în diverse moduri 
sute de zombie. Terror is Reality este, de asemenea, mo¬ 
dul multiplayer al lui Dead Rising 2, dar despre el puţin 
mai încolo. Chuck Greene, individul în ale cărui cizme de 
motociclist suntem plasaţi la începutul jocului, este un 


concurent de succes la acest reality show care se desfă¬ 
şoară în Fortune City, o copie virtuală a Vegas-ului real. 
în timpul unei „reprezentaţii", cirezile de zombie păstrate 
pentru „concurs" sunt eliberate de o mână criminală şi 
împrăştie haos şi deznădejde prin cazinouri, restaurante 
şi magazine. Chuck este acuzat pe nedrept şi, ajutat de 
Mânuitorul de Mouse, va încerca să-şi dovedească nevi¬ 
novăţia până la sosirea armatei. Ştim cu toţii ce se în¬ 
tâmplă când vine armata... în goana lui după adevăr (şi 
goană va fi, căci toate misiunile, principale sau secunda¬ 
re, au o limită de timp, deci va trebui să vă drămuiţi bine 
secundele), Chuck îşi va găsi puţin timp să salveze su¬ 
pravieţuitori, să ia de guler diverşii psihopaţi (un fel de 
boşi foarte enervanţi) care fac hoardele de zombie să 
pară nişte turme de mieluşei. Toate acestea se vor în¬ 
tâmpla pe parcursul a şase sau şapte ore. Sau mai mult 
dacă reluaţi „campania" single (chestiune încurajată de 
finalurile multiple, sunt vreo şase, şi de diversitatea vâ¬ 
nătorii de zombie). 

Cleaning Las Vegas 

Dacă aţi jucat Dead Rising întâiul, ştiţi la ce să vă 
aşteptaţi. La un joc relaxat, cu un storyline subţirel, dar 
nu complet plictisitor, la cât mai mulţi zombie măcelă¬ 
riţi, la mult umor şi parodie. Cu mici excepţii. Dintre care 
una este Katie, fiica lui Chuck. Pentru ea veţi fi obligaţi 
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să procuraţi Zombrex în fiecare zi. Dacă nu-şi primeşte 
Zombrexul la timp, micuţa va îngroşa rândurile nemorţi¬ 
lor şi te cam trece un fior pe şira spinării când te gân¬ 
deşti că puştoaica simpatică ar putea să beneficieze de 
acelaşi tratament pe care îl aplici tu morţilor-vii. Brrr. în 
rest, Vega... Fortune City vă stă la picioare. Posibilităţile 
sunt imense. Aveţi la dispoziţie o grămadă de obiecte 
care pot fi folosite la eliminarea inamicului, iar dacă 
acestea nu vă ajung, au fost introduse combo-weapons, 
o colecţie impresionantă de... le vom zice mecanisme... 
dintre care majoritatea au efecte din cele mai devasta¬ 
toare şi mai comice. Şi vă oferă multe multe pp (puncti- 
şoare care vă ajută să creşteţi în nivel) când reuşiţi să 
maziliţi vreun zombie cu ele. în alte cuvinte, vânătoarea 
de zombie nu e foarte complexă, dar are ale naibii de 
multe aspecte. îi puteţi vâna cu greble, drujbe, cărucioa¬ 
re cu rotile motorizate, găleţi cu bormaşini, bâte de ba- 
seball cu cuie, aruncătoare de discuri, aruncătoare de 
flăcări improvizate... şi lista poate continua până mâine... 
Pentru fashionişti, oferta este la fel de mare. Omorâţi 
zombies în chiloţi, în ţinută de seară, în trening, în şalo- 
petă... magazinele furnizează!!! Eu nu am prea căutat 
hăinuţe în joc, de-abia pridideam cu ucisul de zombie, 
dar dacă vă pasionează „şopingul", să ştiţi că aveţi ce 
face în Dead Rising 2. 

M-a deranjat puţin că limita de timp impusă misiu¬ 
nilor nu m-a lăsat să mă dezlănţui în voie asupra cirezi¬ 
lor de zombie (unde prin „voie" mă refer la cel puţin trei 
„trofee" pe secundă, 180 pe minut, 10800 pe oră), dar 
! nici cele peste trei mii de victime pe care le vei face până 
la final nu sunt de ici, de colo... A, şi m-au mai scos din 
sărite luptele cu psihopaţii, o serie de„mini-boşi"care au 
prostul obicei să-ţi scoată peri albi până reuşeşti să îi 
culci la pământ. De fapt problema e că nu te enervea¬ 
ză... creativ. Au o cârcă de sănătate, sunt răi ca Satana 


(de exemplu Antoine, un bucătar grăsun care reuşeşte 
să sprinteze de vreo trei ori mai repede decât Chuck, un 
individ bine făcut, campion la motocros, deci în mare 
formă sportivă) şi la un moment dat te cam plictiseşti să 
dai 10 minute în ei pentru ca, atunci când mai au un mi¬ 
limetru de sănătate, să-ţi ia şi ultimul punct de viaţă 
obligându-te să reiei save-ul făcut cu 20 de minute în 
urmă. Ick! 

Unde-s mulţi... 

Multiplayer-ul, adică Terror is Reality şi modul co- 
op, e o adiţie binevenită. Ar fi şi mai binevenită dacă sis¬ 
temul infect de matchmaking (spuneţi în cor...,,,mulţu¬ 
mim GFWL!!!") nu te-ar ţine cu zecile de minute până 
să-ţi găsească măcar doi oponenţi. încercam ieri să fac 
nişte screenshot-uri cu cele patru „probe" şi, după o oră 
în care nu am reuşit să joc nici măcar un meci, mi-am 
cam băgat picioarele în el mulţi. Şi e păcat, căci fudulia 
nu este singurul motiv pentru care ai vrea să umileşti 
străini în multiplayer. Banii câştigaţi pot fi transferaţi 
unui savegame şi folosiţi în single player. Pe scurt, avem 
patru „probe" în care trebuie să obţinem punctajul ma¬ 
xim. Ne va introduce la volanul unei maşinuţe ciudate şi 
va trebui să „accidentăm" un număr cât mai mare de 
zombie, colecţionând... sânjeeeee... pe care îl vom depo¬ 
zita într-unul dintre cele... patru (cred) „rezervoare"de pe 
marginea arenei. O altă probă ne va obliga să ucidem 
zombie cu o puşcă cu lunetă. Şi aşa mai departe, restul 
le veţi descoperi singuri. între noi fie vorba, nu m-a în¬ 
cântat atât de tare multiplayer-ul. Mai lungeşte puţin 
durata de viaţă a jocului, dar nu e ceva despre care să 


REVIEW 

povesteşti strănepoţilor. Singura chestiune (şi 
singura motivaţie) care m-a uns pe suflet a 
fost, cum vă spuneam mai sus, transferul în 
single al banilor câştigaţi în mulţi. Partea cea 
mai meseriaşă e că nu va trebui să vă clasaţi 
pe primul loc ca să-i câştigaţi. Modul co-op, în 
schimb, e mult mai plăcut, deşi e recomandat 
să îl „testaţi" alături de un amic. Asta dacă nu 
vreţi să albiţi aşteptând ca matchmaking-ul să 
vă „lipească" de un necunoscut... 

De mă voi scula... 

Mi se şopteşte din colţ că Dead Rising 2 ar 
fi mai cu moţ decât predecesorul său. Cum v-am spus şi 
la început, n-am de unde şti. Ce ştiu eu e că poate fi deo¬ 
sebit de relaxant să te arunci în mijlocul oceanului de 
zombie cu o drujbă în mână, iar Dead Rising 2 îţi oferă 
această şansă. Un joculete relaxant, pe care îl butonezi cu 
zâmbetul pe buze (mai puţin atunci când cauţi Zombrex 
pentru Katie) şi cu o privire de maniac în ochi, Dead Rising 
2 merită un loc în Zombie Hali of Fame, alături de tac'su 
şi Left 4 Dead. Şi are un efect terapeutic garantat. Pentru 
persoanele trecute de 18 ani, desigur. Bine, hai 16. 
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LEFT 4 DEAD 


E first person shooter, nu-l poţi îmbrăca pe Bill in tutu şi nici nu poţi cafti 
nemorţi cu mopul, dar cantitatea de zombie pe centimetru pătrat şi multi- 
player-ul bestial îl fac recomandarea perfectă pentru vânătorii de morţi-vii. 
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BUNE: RELE: 

► oferta de... arme ► matchmaking-ul 

► posibilităţile de personalizare ► campanie single cam scurtă 

► zombie. Mii de zombie 


Vreţi zombie? Luaţi zombie cât nu puteţi duce! Efect 
terapeutic garantat. 


GRAFICA 
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GAMEPLAY 
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IMPRESIE 

Gen Action Producător (apcom Distribuitor Capcom, Blue Castle 
Ofertant GameShop.ro 0N-LINE deadrising-2.com 

CERINŢE MINIME: Brocesor 2,4GHz Memorie I GB(2GBVista,Win7) 

Accelerare 3D 256 MB 
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REVIE 


BUNE: RELE: 

► Personality Plus ► noul sistem de pase 

► noul sistem de pase ► vechile bug-uri 


Gen Simulator sportiv Producător t A Distribuitor î A 

Ofertant GameShop.ro ON-LINE ea.com/uk/football/localize/fifa 


N ici nu vreau să mă obosesc să calculez câte jo¬ 
curi ale seriei FIFA a lansat până acum 
Electronic Arts. Multe. Foarte multe. A ajuns 
deja în punctul în care nu prea mai are ce chestii noi să 
adauge pentru a modifica gameplay-ul până nu rezolvă 
problemele existente. Anul trecut, FIFA 10 a fost de de¬ 
parte cel mai bun joc al seriei, cu cele mai interesante 
inovaţii şi cu cele mai puţine hibe. De aceea, speram ca, 
anul acesta, FIFA 11 să fie doar un FIFA 10 din care să 


LET'SF 


rriM 


FIFA con 




Unde-s pistoalele, 
Unde-s pumnalele... 


dispară problemele stresante şi să nu mai vedem bug-uri. 
Nu a fost să fie. 

încearcă, încearcă şi iar încearcă... 

Se pare că Electronic Arts nu se mulţumeşte nicio¬ 
dată cu puţin. Vrea totul şi îl vrea deodată. Nu este un 
lucru rău. Şi eu vreau totul acum, dar nu se prea poate. 
La fel, şi EA învaţă asta în fiecare an. Nu am înţeles nicio¬ 
dată de ce într-un an nu se mulţumesc doar cu o versiu¬ 
ne revizuită a jocului de 
anul trecut. Mai ales că 
feedback au, slavă 
Domnului, o grămadă. 
Vuiesc forumurile de pro¬ 
bleme şi cereri. Cred că 
un nene de la conducere, 
care nu a pus în veci 
mâna pe un controller, 
cere an de an noi chestii 
cu care să închidă gura lu¬ 
mii pentru două săptă¬ 
mâni după lansare. 


După cum am spus acum câteva luni, din nefericire, PES nu mai este o alter¬ 
nativă pentru seria FIFA. A rămas în urmă şi nu mai face faţă noilor simula¬ 
toare de fotbal ale EA. Dacă doreşti o alternativă viabilă pentru FIFA 11, 
singura ta alegere este FIFA 10. 
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Un nou joc al seriei FIFA, cu inovaţii, dar cu aceleaşi 
mari probleme. Niciun mod nou de joc. Suntem blo¬ 
caţi in acelaşi mod Career, ca jucător, manager 
sau amândouă, iar Virtual Pro este la fel. 

Nimic nou pe frontul de vest. 
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Bigger and 
better? Vom 
vedea 


FIFII 11 


ca jucători care se apără sunt foarte agresivi. în schimb, 
chiar dacă mingea trece cu viteza melcului turbat la doi 
metri de un coechipier, acesta preferă să se scarpine 
dezinvolt în nas. Această problemă nu este deloc nouă şi 
de aceea este cu atât mai enervantă. De ani de zile lu¬ 
mea se plânge de acest fapt, iar cei de la EA se scarpină 
la rândul lor în nas. 

Cu toate aceste probleme, jocul nu este prost. Nici 
pe departe. Este chiar mai bun ca FIFA 10. Are mai multe 
lucruri în plus. Noul Personality Plus funcţionează exce¬ 
lent, mai ales după ce joci mai multă vreme cu aceeaşi 
echipă şi înveţi punctele forte ale fiecărui jucător în par¬ 
te. Cu toate acestea, parcă aş fi preferat în locul inovaţii¬ 
lor rezolvarea problemelor de mult existente. 

■ Koniec 


Aşa a ieşit FIFA 11. Un FIFA 10 cu trei chestii în plus, 
dar cu aceleaşi probleme pe care seria FIFA le are de ani 
de zile. Hai să vorbim un pic despre ce lucruri noi avem 
acum în joc. Cea mai importantă adiţie adusă jocului este 
Personality Plus. în funcţie de calităţile din viaţa de zi cu 
zi ale jucătorului real, acum şi corespondentul virtual se 
bucură de una sau mai multe calităţi speciale. Astfel, 


ea va ajunge. Dacă vei uita 
degetul pe butonul de pasă, 
doi sau chiar trei dintre jucă¬ 
torii tăi de pe traiectoria pa- 
sei vor sări peste minge, con¬ 
siderând că mingea nu le era 
destinată. Asta nu ar fi o 
mare problemă dacă ar func¬ 
ţiona chiar aşa. Dar să spu¬ 
nem că un jucător căruia vrei 
să-i pasezi se află la mai mult 
de cinci metri de tine şi este 
o mare posibilitate ca min¬ 
gea să fie interceptată dacă nu o loveşti puternic. Aşa că 
dai mai tare în minge pentru a nu-ţi fi suflată de adver¬ 
sar. Surpriza este când jucătorul căruia îi era destinată 
pasa sare dezinvolt peste ea, iar în spatele său nu este 
nimeni care să o recupereze. îţi cam vine să turbezi. 

Cea de-a treia chestie nou introdusă este într-ade- 
văr mişto, deşi inutilă, deoarece nu are bătaie lungă. 
Acum poţi fi portar într-un meci. De ce este cumva inutil? 
Pentru că dacă nu joci într-un meci de 11 pe 11 adversari 
umani, rămâi ca prostul să te uiţi la meci de pe linia por¬ 
ţii, având trei intervenţii pe meci, deoarece calculatorul 
joacă pe cât se poate de realist, cu foarte puţine faze de 
poartă şi mai ales cu foarte puţine faze de poartă ce ne¬ 
cesită o intervenţie spectaculoasă din partea ta. 

Dar hai să vedem ce NU au făcut nici în această 
versiune. în continuare, Al-ul este complet lipsit de agre¬ 
sivitate. Şi nu vorbesc despre Al-ul ce controlează echipa 
adversă, ci despre cel care este responsabil cu controlul 
coechipierilor. Niciodată nu îi vei vedea că au o viziune 
asupra jocului. Dacă mingea nu se îndreaptă direct spre 
ei, aproape că o ignoră complet. O pasă mai sănătoasă 
ajunge aproape sigur în braţele adversarilor, deoarece 


rii marilor echipe au nişte semne după 
nume, iar fiecare dintre acestea denotă o 
anumită valenţă pentru un anumit tip de 
joc. însă în timpul meciului uiţi şi devine 
un pic degeaba. Astfel, această caracteris¬ 
tică este folosită doar de puţini dintre cei 
care joacă FIFA 11 la adevărata sa valoare. 

Cea de-a doua caracteristică intro¬ 
dusă în FIFA 11 este noul mod de a da 
pasă. în funcţie de cât de mult ţii apăsat 
pe butonul de pasă, vei controla nu nu¬ 
mai puterea pasei, dar şi jucătorul la care 


dacă jucătorul real este un foarte bun dribleur, şi cel din 
FIFA 11 este foarte greu de deposedat. Dacă are un şut 
extraordinar de la distanţă, la fel de bine se descurcă şi în 
joc. Este foarte bun la executarea loviturilor libere, în joc 
sistemul de executare a loviturilor de pedeapsă este mult 
mai înţelegător cu tine. Şi tot aşa. Problema cu această 
caracteristică este că, dacă nu eşti un mare fan al jocului 
de fotbal, toate aceste calităţi ale jucătorilor îţi scapă. 
Adică nu ştii că Ronaldo este un bun executant al lovitu¬ 
rilor libere, astfel că nu îl vei selecta din dropdown list-ul 
ce se deschide, deoarece altul are un scor mai mare. 
Evident că, dacă vei fi foarte atent în faza de team mana¬ 
gement al jocului, vei putea vedea că mulţi dintre jucăto¬ 


B Juan Gonzalez^ 
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Armored Princess expandat 



D acă The Legend şi Armored Princess au picat 
la fix pentru a îndulci aşteptarea lui Heroes VI 
- ba chiar au plusat, căpătând o bază măricică 
de fani, recenta dezamăgire provocată multor amatori 
de FantasyTBS prin Disciples III şi-ar putea găsi alinarea 
în... mai mult King's Bounty. Aşa se face că sovieticii de 
la Katauri au lansat un expansion pentru Armored 


năr mercenar din Endoria, angajându-se să câştige lup¬ 
tele din Thousand Emperors Arena. Bătăliile se dau îm¬ 
potriva creaturilor şi eroilor inamici, culminând, treptat, 
cu încleştări în care trebuie să tăbăceşti poponeţurile 
(sau 100% compatibil) a opt boşi puternici, unii deja fa¬ 
miliari din încarnările precedente. Desigur, pentru asta 
ai la dispoziţie noi abilităţi, scutieri, obiecte şi creaturi, 
dificultatea venind din 
alegerea cocteilului potri¬ 
vit pentru fiecare etapă a 
arenei şi, bineînţeles, din 
încercarea de a reduce 
pierderile pe câmpul de 
luptă. Per total, o campa¬ 
nie foarte provocatoare, 
cu durata crescută şi de 
dificultatea bătăliilor. 

în cea de-a doua 
campanie nouă, 

Defender of the Crown, 
prinţesa Amelie se întoar¬ 
ce acasă. Viaţa nu devine 
însă mai uşoară, fiindcă 
educaţia ei militară şi 
geopolitică nu poate fi 


completă fără diploma 
„Defender of the Crown", 
pentru care trebuie să 
muncească din nou, tre¬ 
când prin încercările dure 
pregătite de nemiloşii 
examinatori (un fel de se¬ 
siune de restanţe de-acum 
10-15 ani la Politehnică). 
Cele şase încercări te pun 
serios la muncă, iar noile 
abilităţi ale eroinei (nu vă 
stric surpriza, dar sunt 
beton) vor trebui să com¬ 
pleteze situaţia de pe 
câmpul de luptă, destul de schimbătoare având în vede¬ 
re decizia producătorilor de a implementa inamici şi ali¬ 
aţi aleatori. 

Sincer să fiu, mi s-a părut un test interesant recapitula¬ 
tiv de cunoştinţe despre unităţile din joc, însă într-un 
joc cu o atmosferă de basm, parcă aştept mai mult RPG 
şi partea de tactică în completarea lui, nu invers. 

Asta mă aduce de fapt la reacţia oarecum „meh" lăsată 
de Crossworlds. 


Princess (da, cere acest joc pentru a putea fi butonat), 
pe nume Crossworlds. Numele spune multe, fiindcă este 
într-adevăr un remix Armored Princess, adăugând noi 
unităţi, obiecte, zone şi elemente de joc campaniei iniţi¬ 
ale prin Orcs on the March - evident, multe dintre aces¬ 
tea legate de verzuile creaturi fantastice. Nu se opreşte 
însă aici, adăugând şi două mini campanii, în care pri¬ 
mează bătăliile de tip arenă. 

Champion of the Arena îl găseşte pe Arthur, un tâ- 
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Caleb's Boredom 

Deşi am fost destul de 
incitat când am pus mâna pe 
expansion, pe măsură ce am 
jucat noile campanii, m-a luat 
un plictis acut. Şi asta nu nea¬ 
părat fiindcă gameplay-ul ar fi 
rău. Dimpotrivă, provocările 
din arenă sunt interesante. 

Numai că The Legend m-a fă¬ 
cut fânul lui prin partea de ex¬ 
plorare, quest-uri secundare, 
atmosferă şi unicitatea unor 
decoruri, personaje şi quest-uri, 
în timp ce bătăliile, foarte dis¬ 
tractive şi ele, au umplut cum¬ 
va planul secundar. Densitatea 
prea mare deTBS pe metru 
pătrat a lui Crossworlds şi scăderea părţii de aventură, 
role playing sau cum vreţi voi să-i ziceţi m-au făcut doar 
să-mi doresc din ce în ce mai mult Heroes VI, unde dife¬ 
renţa de design face cu mult mai interesantă partea ad- 
ministrativ-economică şi confruntările. Aşa că m-am re¬ 
fugiat în Orcs on the March, pentru a experimenta 
varianta îmbunătăţită a campaniei originale Armored 
Princess, căreia i s-au adăugat vreo nouă creaturi noi, 
precum faunii, fantomele piraţilor, Rune Mages, Blood 
Shaman, noi abilităţi pentru unităţile existente (de exem¬ 
plu, anumite abilităţi eficiente împotriva nemorţilor sunt 
înlocuite de altele, dacă pe câmpul de luptă nu te baţi cu 
inamici de genul ăsta, dar există şi stricte adăugiri pe fişa 
unităţilor, multe la număr) şi vrăji. Au apărut şi seturi de 
artefacte, inclusiv pentru dragonelul de buzunar, iar cla¬ 
sele de personaj pot fi dezvoltate destul de diferit mulţu¬ 
mită noilor skill-uri. Ba chiar apar noi quest-uri în conti¬ 
nuarea poveştii iniţiale. Cu toate acestea, mi se pare mai 
degrabă interesant pentru cei care n-au jucat până acum 
Armored Princess. Pachetul AP + Crossworlds este ideal 
celor care au încercat numai The Legend. Ceilalţi însă ar 
putea fi uşor dezamăgiţi, mai ales dacă, asemenea mie, 
aşteaptă un set nou şi voluminos de aventuri erpegistice, 


fie ele şi de talie mică. Fiindcă seria King's Bounty, din 
punctul meu de vedere, poate prospera în special datori¬ 
tă orientării mai puternice spre role playing faţă de 
Heroes, mai ales că de multiplayer nu cred că va fi vorba 
decât în King's Bounty Online, pe vine, dar o entitate se¬ 
parată totuşi de trilogia din rafturi. Ceea ce mă aduce la 
editorul de hărţi inclus, foarte puternic, care promite să 
ofere numeroase ore suplimentare de distracţie după ce 
fanii hardeore şi pricepuţi ai jocului vor apuca să scoată 
la rampă noi campanii şi hărţi. M-am jucat şi eu cu dân¬ 
sul şi am fost destul de plăcut impresionat: deşi cred că 
interfaţa şi accesibilitatea lasă mult loc pentru îmbunătă¬ 
ţiri, în special raportat la excelentul editor NWN 2, cu răb¬ 
dare şi cârnaţi se pot face adevărate minuni. Poţi altera în 
orice mod oricare dintre hărţile existente, poţi crea altele 
complet noi, le poţi picta, popula cu elemente decorati¬ 
ve, potecuţe, creaturi şi tot ce-ţi trece prin cap, poţi sta¬ 
bili rutine interesante pentru Al, evenimente, triggere - 
ce mai, de toate! 

Editaţi, oştenii mei! 

închei aşadar prin a recomanda posesorilor jocului 
The Legend (oferit întreg şi de noi în numărul februarie 


■ 



2010 al revistei) să procure pachetul Armored Princess + 
Crossworlds pentru numeroase ore de distracţie în plus. 
Celor care au jucat deja AP le dau pontul că investiţia 
merită în special în speranţa că va apărea destul de cu¬ 
rând conţinut interesant creat de utilizatori. După cum îi 
ştiu pe fraţii ruşi, asta se va întâmpla cu siguranţă. Poate 
un soi de nou Wake of Gods? Vom vedea! 

■ Caleb 




Dacă n-aţi apucat, din motive obscure, să încercaţi addon-ul făcut de fani 
pentru Heroes III, să vă fie ruşine! Aveţi exact trei luni de zile la dispoziţie 1 
să-l terminaţi şi să reveniţi cu impresi(ile plăcute), la ţanc pentru a înce- I 
pe probabilele campanii custom de Crossworlds. S-aveţi poftă! 


Deşi poate că nu aduce destulă noutate încât să-i 
satisfacă pe unii, editorul promite un val de conţinut 
creat de utilizatori care-i va creşte exponenţial durata 
de viaţă. în plus, în asemenea vremuri vitre¬ 
ge pentru amatorii TBS-urilor fantasy, cei 
15 euro aferenţi variantei de pe Steam 
sunt o investiţie de la sine înţeleasă. 


Gen IBS Producător Katauri Interactive Distribuitor IC Ofertant Gamersgate.com 
ON-LINEwww.kings-bounty.com/eng/crossworlds.php 

CERINŢEMINIME: Procesor PIV/Athlon3,2GHz Memorie 1GBRAM 
Accelerare 3D 256 MB, Shader 2.0 


BUNE: 

► moar King's Bounty! 

► Orcs on the March condimen¬ 
tează excelent campania 
Armored Princess 

► editorul de hărţi 

► viitoarele campanii produse de 
către fani 


RELE: 

► cumva prea familiar pentru cei 
care au butonat titlurile KB 
precedente 

► dificultatea variază enorm pe 
parcurs; componenta aleatoare 
la fel de enervantă ca şi în pri¬ 
mul titlu 


HEROES III WAKE OF GODS 
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O-na Croft nu e un moft 

Pentru mine, Lara Croft and the Guardian of Light 
este cel mai bun joc al seriei Tomb Raider. Nu este deloc 
ce obişnuia să fie, izometria adusă modificând complet 
modul de abordare al jocului. Dar grafica şi gameplay-ul 
sunt impresionante, iar sunetele şi muzica sunt de zile 
mari. O vagă senzaţie de întoarcere în timp, o rememo¬ 
rare a vremurilor de altădată, dar fără motiv. Nu reuşesc 
să pun degetul pe melancolia evocată şi de aceea vă re¬ 
comand cu căldură să cumpăraţi acest joc, mai ales că 
nu este deloc scump. Jucaţi-I şi nu veţi regreta. 

■ Koniec 


evident. Lara este cea care trebuie să îl oprească pe 
Xololt şi să îl trimită înapoi de partea cealaltă a oglinzii. 

Nu trebuie să facă asta de una singură, căci, odată 
cu eliberarea lui Xololt, a scăpat şi Totec, iar cei doi vor 
face o echipă incredibilă. Aici stă întreg farmecul jocului. 
Este primul şi, sper din toată inima, că nu şi ultimul joc al 
seriei Tomb Raider care a fost făcut pentru a se juca în 
doi. Evident, există posibilitatea de a-l juca şi singur, dar 
este la fel ca sexul. De unul singur este de rahat. 

Dintotdeauna mi-am dorit să am un partener în jo¬ 
curile adventure. Nimic nu se compară cu jocul în coope¬ 
rativ. Era clar că Lara avea nevoie în aventurile sale de un 
partener la fel de abil ca ea. lată cum sare Totec din oglin¬ 
dă, chiar când are Lara cea mai mare nevoie de un ajutor. 


când cumva cu gameplay-ul frenetic din Diablo 2, cele 
mai interesante porţiuni ale jocului sunt cele în care tre¬ 
buie să rezolvi anumite puzzle-uri, fie pentru a trece mai 
departe, fie pentru a obţine un artefact ce îţi va creşte 
puterea armelor, viteza sau defensiva. De-a lungul fiecă¬ 
rui nivel, vei da nas în nas cu diferite provocări ce îţi vor 
oferi recompense imediate sau la sfârşitul nivelului. 
Aceste puzzle-uri devin din ce în ce mai complicate şi 
mai interesante. Pentru a le rezolva, cei doi se ajută reci¬ 
proc, completându-se de minune. Impresionant este că 
niciunul dintre ei nu este redus la rangul de aghiotant. 
Nimeni nu este vioara întâi. Ambele personaje au o serie 
de avantaje faţă de celălalt, avantaje de care te vei folosi 
în funcţie de fiecare situaţie. Lara are un grapling hook 
pe frânghia căruia Totec va păşi ca un circar şi va trece 
peste genuni pe fundul cărora îl aşteaptă o mare de 
lavă. Totec poate arunca suliţe ce vor funcţiona ca trepte 
pentru Lara sau îşi poate ridica scutul deasupra capului, 
pentru ca Lara să ajungă în locurile înalte. Dar nimic nu 
este atât de simplu. Nimic nu se rezumă doar la a arunca 
suliţa sau a prinde grapling hook-ul de cârligul potrivit. 
Deloc. Totul trebuie făcut cu o coordonare perfectă, 
după ceai prinsşpilul. 

Cele mai interesante sunt provocările ce nu au ni¬ 
mic în comun cu povestea jocului. Vei ajunge la anumite 
provocări peste care poţi trece liniştit dacă vrei să ter¬ 
mini jocul mai repede, dar la care te vei chinui ceva vre¬ 
me dacă vrei recompensa de la capătul tunelului. Aceste 
provocări sunt cireaşa de pe tort şi pentru ele merită să 
reiei jocul pentru a încerca să-ţi baţi timpul sau pentru a 
găsi o altă modalitate de a o duce la bun sfârşit. Cu atât 
mai mult cu cât ele sunt diferite pentru modurile single 
player sau cooperative. 


Curaj şi izometrie 


X AND THE 

GUARDIAN OF LIGHT 


C a în orice industrie despre care se poate spune 
că şi-a atins punctul culminant, cu ierarhii deja 
bine stabilite, cu participanţi la joc care se află 
în horă de multă vreme, s-a ajuns la un fel de stagnare 
încordată, dar lipsită de evenimente majore. Nimeni nu 
se dă în stambă, nimeni nu încearcă să spargă tiparul cu 
nimic impresionant de frica unui insucces care să îi arun¬ 
ce cu zece ani înapoi. De aceea, originalitatea şi curajul 
sunt primite cu mult mai bine ca înainte. Pentru a face 
ceva altfel decât ceilalţi îţi trebuie curaj. Iar cei curajoşi 
au fost dintotdeauna apreciaţi, chiar dacă mor tineri. 

La fel şi titlul de faţă. Urmaşul unei serii faimoase, 
cel mai tânăr fecior al unei familii cu mulţi membri, Lara 
Croft and the Guardian of Light nu este deloc ceea ce te 
aştepţi. Un copil negru într-o familie de albi, dar nici pe 
departe oaia neagră a turmei. 

Aportul de sânge proaspăt şi de nou material genetic 
este cu mult mai important decât endogamia forţată de 
străbunicii de sânge albastru. 

Schimbarea completă a modului de prezentare 
pentru una dintre cele mai cunoscute serii de jocuri de 
aventuri cere un curaj deosebit din partea producători¬ 
lor. Mai ales dacă seria în speţă este Tomb Raider, cu o 
eroină al cărei farmec stă în mare parte în modul de pre¬ 
zentare. Formele Larei, modul în care sare de colo-colo 


şi se unduieşte ca o salcie în bătaia vântului 
au fost unele dintre punctele forte ale seriei. 


Pe scut sau sub scut? 

întregul joc este o alergătură contra timp şi contra 
lui Xololt. Lara, împreună cu Totec, va face tot posibilul 
ca Xololt să nu îşi capete toate puterile, căci altfel lumea 
s-ar duce de râpă. Pentru a-l opri, cei doi parteneri tre¬ 
buie să înfrunte hoarde de inamici şi să rezolve puzzle- 
uri din ce în ce mai grele pentru a obţine arme mai pu¬ 
ternice sau artefacte mai interesante. Lara şi Totec vor 
ajunge să care un impresionant arsenal de arme, cu 
mult mai impresionant, de exemplu, decât cel pe care îl 
ai la dispoziţie în Medal of Honor. Un Ml6, un aruncător 
de grenade, unul de flăcări, un minigun, o puşcă cu lu¬ 
netă, mine, nelipsitele pistoale, o suliţă, uzi-uri şi alte câ¬ 
teva instrumente aducătoare de moarte vor fi prietenele 
cele mai bune ale celor doi în lupta pe care o vor purta 
cu armata de cadavre animate de puterile necromante 
ale lui Xololt. Deşi luptele sunt foarte antrenante, adu- 


Totul de sus 


De data aceasta spuneţi Pa! vederii 3rd » - 

f 

person şi La Revedere! camerei ce se poate * 
roti în jurul personajului pentru a o putea ~ f J 
vedea mai bine... pardon, pentru a putea ve- ~ 
dea mai bine în jur. Dând dovadă de curajul 
de care am tot vorbit mai sus, Crystal 
Dynamics schimbă modul de prezentare de 
la 3rd person la unul izometrie, clasic şi îm- 
bătrânit. Am zis îmbătrânit? Scuze, ar fi tre¬ 
buit să spun revoluţionar pentru acest tip 
de joc. Niciodată nu aş fi crezut că voi putea 
spune că un adventure bazat foarte mult pe 
jump and run ar putea fi mai bun într-un 
mediu izometrie, decât în unul controlat din 
spatele personajului. Dar iată că experienţa ■ 

de joc este atât de plăcută încât sper să am ZZL— 
parte de multe jocuri de acest tip, plasate în 
acelaşi mediu izometrie. 

Să vorbim un pic despre Lara şi despre încurcătura 
în care a intrat de această dată. Ca niciodată, povestea 
este cea mai slabă caracteristică a jocului. 
Este singurul joc al seriei în care nu se 
pune mai deloc accent pe motivele pentru 
care Lara aleargă dintr-un cavou în altul, ci 
mai mult pe alergătura în sine. 

Din nefericire, acest element al jocului mi 
se pare mai mult un minus decât un plus. 
v . Prefer întotdeauna un pic de intrigă şi, 

dacă se poate, chiar un pic de întorsătură 
în poveste pe parcurs. Această scăpare 
-ZZ este singurul lucru pe care îl pot reproşa 
jocului, căci în rest, oricât aş căuta să-i gă- 


Deşi nu se compară nici ca gameplay, nici ca poveste, Portal a fost primul 
joc ce mi-a venit în minte ca o alternativă pentru Lara Croft and the 
Guardian of Light. Portal şi Prince of Persia cel de pe vremuri. 

Dar cum este destul de greu să mai joci PoP acum, cel mai bine e să te 
apuci de Portal. 
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sesc nod în papură, nu pot. 

Ca să vă spun ce şi unde caută Lara de data aceasta, 
iată şi povestea jocului, atât cât este ea. Lara pleacă în 
peninsula Yucatan, unde a aflat că ar fi ascunsă Oglinda 
fumului, Mirror of Smoke, ce se presupune a fi închisoa¬ 
rea lui Xololt, zeul fulgerului şi al morţii, un fel de 
Satanailă al mitologiei aztece. într-o luptă dintre Xololt şi 
Totec, acesta din urmă fiind zeul vieţii, Xololt a fost închis 
de Totec în această oglindă, pentru a nu mai putea face 
rău nimănui. Totec însuşi este sigiliul închisorii, stând 
chezăşie că Xololt nu va putea scăpa. Nici măcar zeii nu 
ştiau ce pot face pământenii secolului XXI, astfel că, în 
momentul în care Lara găseşte oglinda, îi este luată cu 
forţa de o armată de ticăloşi, care îl eliberează pe Xololt. 
Din greşeală, evident. Iar acesta îi omoară pe toţi. Voit, 


Un joc ce merită jucat mai ales dacă mai ai pe cineva 
lângă tine pentru a controla toltecul zeu. Nu vă sfiiţi! 
Este unul dintre cele mai interesante jocuri ale anului 
şi, deşi nu are nenumărate ore de joc conti¬ 
nuu, este o gură de aer proaspăt in marea 
de mediocrităţi ce ne-a luat cu asalt anul 


aceasta. 
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REVIEW 


ca să fac un rezumat. Darksiders este povestea clasică a 
unei Apocalipse televizate care atrage cititorul/jucătorul 
printr-un talmeş-balmeş năucitor şi îmbucurător de stu¬ 
pid de personaje biblice, mitologice şi aşa mai departe. 
Să-l fi văzut pe Mike cât de încântat era când traducea 
manualul şi coperta, pe care le-a umplut de citate bibli¬ 
ce în speranţa că îl vor juca şi Martorii. Avem demoni şi 
îngeri luaţi cu japca de unde s-a putut, de la literatura 
teologică iudaică până la mitologia babiloniană (la un 
moment dat te cafteşti cu Tiamat, how cool is that?). Şi 
niciunul nu e mai breaz. Toţi sunt nişte scandalagii noto¬ 
rii, toţi îţi vor capul pe o tipsie de argint. E bine aşa, aş fi 
avut mustrări de conştiinţă dacă tot jocul aş fi ciomăgit 
cu sabia de un chintal fiinţele diafane pe care mamele 
de pretutindeni le prezintă copiilor drept îngeraşi. 

La nivel de gameplay, episoadele de luptă crânce¬ 
nă alternează într-un mod plăcut cu părţile de platformă 
şi adventure (după părerea mea, pentru că e o chestiune 
mai subiectivă, am observat că unii oameni s-au plâns 
de cantitatea puzzle-urilor şi nu le-a prea surâs ideea de 
explorare într-un action în vâna lui God of War). Am des¬ 
coperit cu uimire că îmi e deosebit de simpatic acest 
melanj suspect de Zelda şi God of War, cu alergătura, 
puzzle-urile, upgrade-urile sale, mai ales după ce 
Dante's Inferno m-a cam lăsat cu buza umflată... 

Cum le-a ieşit portarea? Darksiders arată bine (mai 
bine decât pe console, sau cel puţin aşa mi se pare mie), 
se mişcă mai mult decât decent (ca să nu mint, se mai 
agaţă, dar destul de rar şi nu deranjant) pe configuraţia 
mea nu prea performantă, personajul se poate controla 
cu uşurinţă cu mouse-ul şi tastatura (asta până când 
ajungi la combo-urile ceva mai avansate şi la puterile 


mai puţin ortodoxe, dar deosebit de eficiente, ale 
Călăreţului, situaţie în care controller-ul redevine sfânt), 
se vede că un suflet bun şi-a dat cât de cât silinţa să-l 
optimizeze pentru PC. Am butonat destule portări în 
„cariera" mea de gamer, iar Darksiders este unul dintre 
puţinele titluri care curg lin pe PC şi nu te iau de guler 
să-ţi strige în faţă„portat am fost, portat sunt încă, şi-oi 
fi cât neamul consolesc!!!!". Drăguţ. Desigur, nu lipsesc 
nici momentele frustrante (comune, atât pe PC, cât şi pe 
console), generate de ideea nu prea fericită a producă¬ 
torilor de a introduce acel„aiming mode" (greu de con¬ 
trolat cu precizie atât pe controller, cât şi pe tastatură) şi 
câteva lupte în care eşti nevoit să apelezi la el. Cu puţină 
perseverenţă (şi un controller dat de pământ) am trecut 
peste, dar aş fi putut trăi foarte bine şi fără el... 

Din când în când, se obişnuia ca portarea de PC să 
fie livrată cu niţel conţinut în plus faţă de versiunile de 
console. Darksiders nu se supune acestei reguli nescrise. 
După ce l-am urmărit pe Koniec cum îşi făcea de cap cu 
demonii, îngerii... şi în general cu tot ce deranja fengşu- 
iul Apocalipsei, vă pot asigura că aţi primit aceleaşi da¬ 
ruri ca şi utilizatorii consolelor. Pe de-o parte, mă bucură 
respectul arătat clienţilor cu console (care nu se vor sim¬ 
ţi obligaţi să achiziţioneze DLC-uri şi/sau versiunea de 
PC pentru „experienţa completă"), pe de altă parte... 
parcă meritam ceva mai mult după atâta aşteptare. Asta 
este... dacă aţi butonat şi răsbutonat variantele de con¬ 
sole, nu consider că mai are vreun rost să cumpăraţi şi 
versiunea pentru PC, exceptând cazul în care aveţi un fe¬ 
tiş ciudat pentru maşinăria cu mouse şi tastatură (iar 
vouă nu vă pot spune decât: făţarnicilor, credeaţi oare că 
dezmăţul vostru cu necuratele cutii nu va ieşi la iveală?). 


încalecă şi du-te 


... la joacă. Nu mai aştepta God of War pe PC, că 
nu vine. Sau probabil va veni doar atunci când ţi-ar fi ru¬ 
şine să te surprindă copiii tăi, care cred că eşti la serviciu, 
cum râzi ca un dement în sufragerie în timp ce-i smulgi 
ţeasta lui Helios să-ţi faci lămpaş din ea. Mai bine profită 
de oferta celor de la Vigil Games, în special acum când 
lumea se aşteaptă de la tine să chiţăi de plăcere în faţa 
unei apocalipse delicios de chicioase. Merită. 

■ cioLAN 


Cronica unei apocalipse portate 


tatea mea. Plusez.„Tipul slăbuţ şi palid e Moartea. Ăl mai 
dovedit Călăreţ. Tocmai a descălecat dintr-un Cadillac 
alb şi merge să mănânce o pizza cu Dean. Dean e băia¬ 
tul ăsta frumuşel, are un frate pe care o să-l ia Lucifer. 

Mai încolo apare şi arhanghelul Mihail. El vrea să intre în 
Dean şi să se bată cu Sam, adică Lucifer, pornind astfel 
Apocalipsa. Antihristul n-a apărut încă, dar cred că-l păs¬ 
trează pentru sezonul viitor. De-abia aştept. Auzi, unde 
ţinem Biblia, că mi-a venit o idee..." 


Antihristu'..."- scuzaţi-mă cinci secunde, mi-a căzut ve- 
ioza când l-am pomenit şi mi-e frică să scriu pe întune¬ 
ric, revin imediat - "... da'Gregory Peck, adică tac-su, nu 
ştie încă. Acum e ziua lui. Dacă mai stai cinci minute, 


A zi am stat acasă. Am de lucru şi nu-mi permit 
să pierd timpul la redacţie. Unde a fost cam 
frig în ultimele zile şi ar fi de-a dreptul ironic 
să-mi îngheţe dejtele pe tastatură în timp ce scriu des¬ 
pre Apocalipsă. Mi-am petrecut cam ju- [- 

mătate de zi în compania lui Darksiders, I 
după care am socotit că ar cam fi cazul 
să mă apuc de scris. N-a fost să fie. La 
omul sărac nici boii nu trag, îi cade şi ţi- , 
gara în cafea (nu mă întrebaţi cum, din 
punctul meu de vedere a fost o imposi¬ 
bilitate fizică şi totuşi am ajuns să beau 
cafea cu gust de scrum). Fantastic, rfsSSKSf 
după ce că am doar două pagini de 
scris pe ziua de azi, nici pe ălea nu-mi f 
vine să le scriu. Drept urmare, am făcut [ ^ ^ 
cel mai logic lucru cu putinţă. M-am ţ < 
mai jucat puţin Darksiders, un action/ p ’f' 
adventure (portat de curând pe PC), 
numai bun de butonat când n-ai chef 
de muncă. Sau când ai, dar n-ai chef de el. E de ajuns să 
vă spun că m-a prins într-un asemenea hal, încât era să 
uit că va trebui să-l mai şi prezint, pe scurt, în revistă. 

Dar cum sunt un băiat pe gustul stăpânirii, adică munci¬ 
tor şi serios, m-am desprins cu greu de Darksiders pen¬ 
tru, aţi ghicit, o pauză de documentare. în alte cuvinte, 
înainte să mă apuc de treabă, am decis să caut 
Apocalipsa şi în alte medii de expresie artistică. Cum ar 
fi Ze Movie. Care? E unul singur, berbecuţilor, The Omen, 
cum i-am explicat şi mamei, care are alte idei despre 
muncă decât mine.„Mama, fii atentă, deci ăsta micu'e 


Pentru că la un moment dat veţi termina Darksiders şi veţi tânji, proba¬ 
bil, după un nou scandal cu hoardele Abisului, să ştiţi că omuşorii de la 
Capcom au făcut o treabă bună de tot cu portarea lui Devii May Cry 4 şi 
n-ar strica să-i daţi o mână de ajutor lui Nero, un individ ceva mai neserios 
decât etern încruntatul Război, dar la fel de muncitor. Distracţie plăcută. 


Descalecă şi... bate 

Ideea, se pare, îi venise şi lui Koniec, care v-a pus în 
temă deja cu Apocalipsa Sfântului loan Teologul şi mi-a 
răpit jumătate de articol şi ocazia de a face puţin pe mis¬ 
ticul. Aşadar, Darksiders: Wrath of War. V-a povestit cole¬ 
gul Koniec de el acum câteva luni, dar nu cred că ar stri- 
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CONCLUZIE: 


Darksiders este unul dintre puţinele titluri iniţial „ex¬ 
clusive" pentru consolă care curg lin şi pe PC şi nu te 
iau de guler să-ţi strige în faţă „portat am 
fost, portat sunt încă, şi-oi fi cât neamul j 

consolesc!!!!". 


apare un rottweiler mişto şi 
se spânzură bona, genial mo¬ 
ment". Fiindcă, repet, sunt 
un tip serios şi muncitor, a ur¬ 
mat Apocalipsa din serialul 
Supernatural (cam slăbuţ, 
dar entertaining... e cu îngeri, 
satane... religion made fun, 
ca să zic aşa). Ca un făcut, mă 
trezesc din nou nevoit să-mi 
pun mama în temă cu activi- 
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Championship 


Simulation 
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presionat, în raport cu ex¬ 
perienţa mea de lucru cu 
Fan Labs şi Activision. Se 
pare că jocurile nu sunt pes 
te tot doar „a bussines"... 
Mai mult decât atât, pe o 
piaţă în recesiune, ei anga¬ 
jează noi oameni... 


Q Conţi 


Engineer 


’ci/SfOM RlOff 


cil să tragi concluzia finală a unui review pentru un si¬ 
mulator sau ultra simulator. Poţi spune că e reuşit ca si¬ 
mulare, dar poţi afirma că are un gameplay de calitate? 
în general simţi dacă da sau nu, dar nu poţi argumenta, 
în cazul de faţă, e foarte greu de spus. Asta pentru că 
Milestone s-a concentrat foarte mult pe partea de simu¬ 
lare, excesiv de mult. De fapt, au fost atât de prinşi în 
procesul de a crea un joc unic prin adâncimea simulării, 
încât şi-au făcut praf scara de valori, iar modul arcade 
este complet lipsit de substanţă din această cauză. Asta 
pentru că jocul oferă un mod Arcade dacă, vezi Doamne, 
ai fi un nou jucător, pasionat de curse de motoare, dar 
nu neapărat de simulatoare. De fapt, dacă simularea 
este o componentă tehnică, chiar şi pentru mine, jucă¬ 
torul, în modul Arcade mă aştept la o componentă de 
divertisment de alt tip. Vreau să mă joc cu plăcere, nu să 
mă simt frustrat pentru că nu pot juca în modul 
Simulare. Pentru că prin modul în care pun problema în 
Career-ul de arcade, aşa te simţi. Şi e neplăcut. Ca jucă¬ 
tor newbie, renunţi imediat pentru că, hai să fim serioşi, 
nimănui nu-i place să fie luat peste picior. Spre exemplu, 
când nu atingi obiectivul unei curse în modul Career, 
mecanicul îţi spune„Eu am făcut tot ce am putut din 
motorul acesta, însă nu pot să te repar Şl pe tine...". E 
distractiv, dar numai prima dată... 


Definiţia Ciltra-simulatortilui 


Campionatul 

Revenind la joc, 

Superbike X este jocul ofici¬ 
al al competiţiei cu acelaşi 
nume, care conţine toate motoarele şi toţi piloţii care 
participă în campionatul din acest an. Dacă sunteţi pasi¬ 
onaţi de această competiţie, sunt sigur că ştiţi care este 
diferenţa dintre Superbike şi MotoGP. Dacă nu, ar fi bine 
să ştiţi că Superbike Championship este rezervat motoa¬ 
relor de tip stoc, din clasele Superstock, Supersport şi 
Superbike, cu capacităţile cilindrice respective. Regulile 
sunt foarte stricte în ceea ce priveşte şi cele mai mici 
modificări pe care le pot suferi motoarele. Evident, sunt 
adaptate pentru condiţiile traseului, însă suferă modifi¬ 
cări minime la nivel de performanţă. 

MotoGP este (mai mult a fost) rezervat motocicle¬ 
telor create special pentru competiţie, care nu au prea 
mare legătură cu motoarele de serie. Sunt prototipuri 


RIDMG STUF 

Rockar Styla 


Riders 


ţat, ca de exemplu Test Drive Unlimited sau Burnout. 
Apoi există jocuri mai dificile, la graniţa cu un simulator, 
ca de exemplu GRID sau TOCA. Mai departe există simu¬ 
latoarele, jocuri cu un grad ridicat de realism, ca de 
exemplu seria Grand Prix sau FI Challenge, vechile 
Collin McRae, respectiv World Rally Championship-ul de 
anul acesta. Iar în final există ultra-simulatoarele, ca de 
exemplu... Superbike. 

Ei bine, acum indicele de fun pentru fiecare dintre 
categorii depinde atât de producător, cât şi de jucător. 
Evident, numărul jucătorilor scade în raport direct cu di¬ 
ficultatea jocului, dar asta nu înseamnă că cei care vor 
juca simulatoare sau ultra-simulatoare vor avea parte de 
mai puţină plăcere decât ceilalţi. Problema este că e difi- 


SUPERBIKE WORLD CHAMPIONSHIP 


Din interior 


le mai produce aproape nimeni, mi-am dat seama că to¬ 
tul e o funcţie de perspectivă. Adică cineva trebuie să le 
facă şi pe astea, chiar dacă numărul celor interesaţi este 
foarte mic. Până la urmă, absolut tot fan base-ul lor 
cumpără jocul, ceea ce înseamnă că întotdeauna vor şti 
exact cât vând şi, implicit, cât de mult pot investi. Ca ur¬ 
mare, în rândul celor de la Milestone domneşte o atitu¬ 
dine relaxată, optimistă şi idealistă, pentru că ei se luptă 
în primul rând pentru calitate şi secundar ţin cont de 
considerentele de piaţă şi marketing, cum ar fi lărgirea 
target-ului etc. Ştiu că aproape sună a reclamă, dar nu, 
ei nu vor vedea articolul acesta. Pur şi simplu m-au im- 


D upă ce aproape am terminat Rapala 
Pro Bass Fishing, care e acum pe pia¬ 
ţă, am luat din nou calea Italiei, însă 
de data asta cu scopul de a intra în in 
dustria jocurilor de curse auto şi de 
motoare. Eu sunt încă în aşteptare, însă Lara este game 
director şi producer pentru următorul SBK, ceea ce mie 
mi-a dat acces la mai multe decât mi se cuvenea ca jur¬ 
nalist. Am avut ocazia deosebită de a vedea exact cum 
s-a lucrat şi ce ascunde de fapt jocul în spate. Nu pot po 
vesti prea multe, pentru că şi aici domneşte Legea 
Tăcerii... 


Unul dintre lucrurile care m-au şocat în primul 
rând este faptul că cei care lucrează la partea de fizică a 
motorului în raport cu pilotul şi pista chiar se pricep. Ba 
mai mult decât atât, Irvin Zonca, lead-ul, pilotează mo¬ 
toare la Monza în timpul liber. Aşadar, puţin probabil să 
existe altcineva mai calificat decât el să se ocupe de par¬ 
tea de realism a jocului. Eu aveam impresia că majorita¬ 
tea producătorilor foloseşte internetul sau opinii third- 
party, pentru că suntem toţi geeks... 

Discutând şi cu alţi oameni de acolo despre profi¬ 
tabilitatea acestor simulatoare pe care în ziua de azi nu 


Ultra-simularea 

în rest, nu am ce comenta. în mod simulare am 
avut nevoie de vreo 2-3 sesiuni lungi de joc, în zile diferi 
te fiecare, ca să înţeleg cum naiba se conduce, când se 
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foarte scumpe pe care se folosesc tehnologii de ultimă 
oră şi a căror întreţinere costă foarte mult. Acesta este şi 
motivul pentru care foarte multe cluburi s-au retras din 
MotoGP, pentru că având un fan base mult mai mic de¬ 
cât Formula 1 de exemplu, pur şi simplu nu merita in¬ 
vestiţia. Prin urmare, Superbike Championship a rămas 
cel mai important campionat anual de motocidism. 

în concluzie, din cauza licenţei, Milestone a recreat 
cu acurateţe toate traseele şi motocicletele acestui an. 


Gameplay 

Ziceam mai demult că în rândul jocurilor de curse 
există jocuri simple, arcade-uri, care sunt uşor de învă- 
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Oh nu... Curbă! Şi abia mă obişnuisem să merg drept! 
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frânează, cum se frânează, care e 
trasa ideală, când să accelerezi, 

când să te apleci, ce frâna să ac 

ţionezi şi în ce condiţii, când sa 

schimbi centrul de greutate în 

faţă, când în spate ca să creşti BFTif ^ . 

stabilitatea în anumite condiţii ^»c 
etc. Sincer, mă doare capul. 

Acestea sunt genul de lucruri 
foarte importante dacă eşti în re- £ 
alitate călare pe un bolid de 
1 lOOcc şi încerci să frânezi de la 
320 km/h la 80 km/h în cel mai eficient mod posibil şi 
viaţa ta depinde de asta. E foarte greu să înţelegi de pe 
ecran ce se aşteaptă de la tine când de fapt sunt lucruri 
pe care ar trebui să le simţi, prin intervenţia G-ului şi a 
forţelor interţiale, centrifuge etc. Pe de altă parte, e mult, 
mult mai greu să înveţi să joci un simulator de motocicle¬ 
te decât unul auto pentru că fizica este complet diferită. 
Până şi trasa ideală are cu totul alt înţeles, pentru că iner¬ 
ţia înclinării pe motor depinde de mulţi factori şi nu e de 
loc la îndemână să-i interpretezi direct de pe ecran. Ce să 
mai zic de situaţiile în care condiţiile atmosferice se mo¬ 
difică în rău... Nici măcar nu are rost să mai vorbesc des¬ 
pre cele peste 30 de opţiuni de tuning ale motorului. 

încercând diferite controller-e pentru a reuşi să joc, 
cred că cel mai indicat este un joystick, asta ca să nu zic 
două legate unul de altul ca să dea impresia de ghidoa- 
ne. Pentru că nu există controller-e specifice. Şi deşi 
Milestone colaborează cu cei de la D-Box, încă nu au 
considerat necesar să facă un set de ghidoane de plas¬ 
tic. Sincer, nu am nici cea mai vagă idee cum ar trebui să 
arate. Probabil e prea scump să produci aşa ceva... Io aş 
încerca totuşi. 

în ceea ce priveşte multiplayer-ul, luna asta am 
dus lipsă de internet, însă din experienţele celorlalţi am 
aflat că jocul e chiar fun. Serverele sunt stabile, ceea ce e 
mare lucru, comparativ cu titlurile mai vechi. Adică da, 
merge şi merită. 


Anca Cernoschi 


♦ 0.00 

- 0.00 


După ce în două săptămâni am reuşit să ajung la 
performanţa de a termina cursa între primii 15 şi fără să 
cad, nu am decât să închei pălăvrăgeala aici. O să revin 
peste un an cu detalii... Oricum, ţinând cont de faptul 
că jocul are un engine grafic decent, nu foarte actual, 
dar artistic, e posibil ca anumiţi oameni din alte cercuri 
gameristice să se sesizeze. Motoarele arată superb, ceea 
ce categoric nu se aplică şi la piloţi, ale căror animaţii nu 
seamănă cu nimic uman. Un lucru care mi se pare ciudat 
este faptul că sunetul este cam de la mâna a doua, de¬ 
oarece ştiu cât de mult se preocupă de înregistrarea su¬ 
netelor pentru fiecare model de motor în parte. 
Motoarele sună cam la fel, nu prea au rezonanţa aia spe¬ 
cifică, de-ţi ridică părul pe spate la competiţii... Am înţe¬ 
les că ar fi un bug pe varianta de PC... Sincer, nici pe 
consolă nu mi s-a părut a suna mai bine. 

îi reproşez cel mai mult jocului dificultatea de a na¬ 
viga prin meniuri. Flow-ul este oribil, meniurile întorto¬ 
cheate şi greu de localizat. Lucrurile nu sunt unde te-ai 
aştepta să fie. Pentru că până la urmă cu toţii am jucat în 
trecut şi ne aşteptăm ca anumite opţiuni să existe acolo 
unde „trebuie" să existe. Nu sunt. Şi te frustrezi pentru că 
trebuie să sapi după ele. Ei bine, în 2010 nu ar trebui să 
mai existe asemenea probleme. Sper că Lara şi echipa ei 
le vor rezolva în următorul SBK, pentru că dacă nu... 

■ Locke 


Sincer, dintre jocurile cu motoare îmi aduc aminte de MotoGP 2 cel mai 
bine. Jocul acela avea tot felul de trasee dubioase care recunosc că m-au 
prins. Poate o să apară pe GoG (www.gog.com). Dacă nu, daţi iama în 
grămada de Rip-uri lăsate de bunicu'prin cufere. 
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REVIEW 


După 15-20 de paşi alergaţi în linie dreaptă, booster-ele cos¬ 
tumului intră automat în acţiune şi îţi permit plonjarea pe 
distanţe enorme în orice direcţie. După un timp, o să recu¬ 
noşti imediat locurile în care poţi folosi această abilitate 


REVIEW 


Unul dintre eijeste un trădător. 
2lţii, buni grieteni neînţeleşi. 


După încă câteva (cacofonie 
acceptată) îmbucături, mi s-a 
aplecat 


0 viziune la persoana a treia îţi mai deschide însă 
şi alte posibilităţi. Cum ar fi o interacţiune mai complexă 
cu mediul înconjurător. Şi, într-adevăr, nava cercetată de 
Samus nu este una stearpă: laboratoare, ecosisteme, du¬ 
lapuri, biblioteci, terminale chiar şi toalete, toate sunt 
acolo. Interacţiunea însă... canei. 0 oportunitate atât de 
mare de a învăţa despre locurile prin care păşeşti prin 
interacţiunea cu obiectele înconjurătoare (ar fi putut fi 
jurnale, graffitti, imagini în- 
plt registrate, surse au- 

^ dio... dar, nu e 

treaba mea să le 
dau idei) a 


Alt Metroid, altă 
mâncare de peşte 


şi mâncarea să fie la fel de gustoasă. Am recunoscut 
imediat aroma: filmuleţele impresionante, situaţiile ine¬ 
dite, animalele fantastice. Mi-am înecat fricile şi am 
spus, poate 3D-ul ăsta văzut de sus nu o să omoare to¬ 
tuşi sentimentul de explorare atât de iubit de mine în jo¬ 
cul anterior. Poate action-ul ăsta la persoana a treia, ase¬ 
mănător cu Ninja Gaiden, dar cu lasere şi bombe, doar o 
să condimenteze acţiunea şi o să mărească ritmul jocu¬ 
lui. Samus e mai frumoasă şi mai vizibilă ca niciodată şi, 
surpriză, acum are şi voce, oarecum neenervată. 
Abilităţile, aşa puţine câte sunt la început, sunt foarte 
bine realizate, efectele la fel. Hai că nu e rea mâncarea, 
îmi zic, în timp ce părinţii mă privesc, aşa cum numai ei 
ştiu, aprobator şi dezaprobator în acelaşi timp. 

Patru ore mai târziu însă, începusem să mă obişnu¬ 
iesc cu gustul şi voiam mai mult. Camera îşi mai schim¬ 
ba din când în când plasamentul, iar jocul se transforma 
într-un third-person-shooter over the shoulder în stil 
Resident Evil 4. însăşi postura, cu ambele mâini pe armă 
(tun în cazul lui Samus), pregătit/ă pentru ce-i mai rău, 
şi paşii corecţi şi apăsaţi impuneau respect şi împingeau 
la explorare. Până şi grafica părea mai bine realizată în 
aceste momente, iar costumul lui Samus arăta demenţi¬ 
al. Şi iar am început să strâmb din nas. Un Metroid cu o 
cameră stil Resident Evil 4/5 cu atmosferă (încercată şi 
aici, preluată din Corruption) gen Dead Space ar fi fost 
demenţial. Am înţeles nevoia producătorilor în 
Corruption de a păstra tot jocul la persoana întâi (cu ex¬ 
cepţia momentelor în care te transformai în bilă) pentru 
că energia, numărul de rachete, filtrele (raze x de exem¬ 
plu) erau proiectate pe vizorul căştii, lucru care ducea la 
un HUD perfect integrat şi maximiza imersiunea, dar re¬ 
cunosc acum şi valoarea unei viziuni din spatele perso¬ 


najului, mai ales ■ — 
în cazul lui Samus, ^ 

care are un costum robotizat sen- —- 

zaţional, pentru că ar permite o explorare 
tipTomb Raider şi o mai bună coordonare a mişcărilor. 
Combinat cu un buton care să te transpună la nevoie în 
interiorul căştii, pentru un filtru sau o ţintire mai precisă, 
sau chiar şi pentru a-ţi verifica viaţa/energia, jocul ar fi 
fost... dar nu e. 

De fapt, în rarele momente în care camera sare în spate¬ 
le umărului tău drept, nici nu poţi trage, doar păşeşti 
prin nivel până la următoarea luptă grea sau următorul 
filmuleţ. Un truc interesant, recunosc, de a crea atmo¬ 
sferă, dar unul ieftin. 

Din când în când, pentru a face un ghiveci J 
cât mai ghiveci, de peşte, camera sare automat M 
şi la persoana întâi, dar cum în acest mod de 
joc nu te poţi deplasa („da' de ce" striga , 

metroi...), singura soluţie de a avansa ră- } 
mâne focalizarea pe acel ceva fără de 
care povestea nu poate avansa. Aceste U 

porţiuni seamănă cu adventure-urile B 

point and click şi par, nu par, sunt alte K 
artificii ieftine, enervante, care au da- U 
rul să te scoată şi mai mult din M 

atmosferă, un reminder a ceea ce m 
era Metroid, de care mai bine \ M 
se lipseau. Topping, în acest % m 
mod, grafica are o cădere % \ 

nervoasă şi jocul parcă se 
transformă într-unul U * 

vechi, pătrăţos şi cu 
culori împroşcate. f 


de rădăcini, mai aproape de jocurile de început ale seri¬ 
ei, când lumile erau adventure side-scrolling 2D şi mai 
puţin first person-adventure.„Da'de ce", ţipa Metroidul 
din spaţiu, fără să-l audă nimeni, bineînţeles. Dar şi mai 
important. Spre mai bine? 

Aşa se face că Wii-ul mai pierde un first-person şi 
mai câştigă un action-adventure, e drept, 3D, şi cu posi¬ 
bilitatea, încă, de a îndrepta Remote-ul spre ecran şi de a 
vedea prin casca lui Samus (eroina jocului) întru explora¬ 
re, dar... să nu dăm încă cu parul. Acum, în majoritatea 
timpului de joc, ţinem Remote-ul cu ambele mâini, ca un 
controller clasic, decizie luată, spun cei de la Nintendo, 
din dorinţa de a preîntâmpina jucătorul modern cu un 
control simplificat al personajului... „fff... FAQ băi jucă¬ 
torul modern" ţipa Metroidul din spaţiu, fără să-l audă ni¬ 
meni, bineînţeles. Dar... să nu dăm încă cu parul. 


steam-punk şi jungle misterioase, mecanisme incredibi¬ 
le şi lupte cu lasere, coridoare daustrofobice şi animale 
extraterestre înfricoşătoare, totul asezonat cu puzzle-uri 
inteligente şi poveşti interesante. 0 Zelda, de fapt, un 
Link, printre stele." Era Metroid Prime 3: Corruption. Era 
jocul serios al lui Nintendo. Era! Pentru că acu' Nintendo 
a decis să schimbe macazul şi să ducă seria mai aproape 


A fost odată ca niciodată: „un first-person action- 
adventure cu accent pus pe explorare, un joc 
în care, plecând de la meniu, totul era deose¬ 
bit, unde erai întotdeauna urmărit de acea bucurie a 
descoperirii, de acea încântare a necunoscutului, în care 
de-abia aşteptai să vezi ce ţi s-a pregătit pe următoarea 
planetă sau chiar şi după următorul colţ. Universuri 


Dar parcă-mi şi aud părinţii, „măcar gustă". Şi-am 
gustat, cu drag, pentru că, vedeţi voi, peştele simplu 
(doar prăjit) îmi place şi mă aşteptam, când a apărut, ca 


Chiar la începutul jocului, în camera de antrenamente, în¬ 
cercând noile abilităţi melee pe„pielea" unei holograme 
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VIEW Metroid Other M 

fost pur şi simplu aruncată la gunoi. Mă întreb cum de 
s-a ajuns aici, când stau şi mă gândesc că acum trei ani 
aveam pe planetele pe care păşeam adevărate studii ge¬ 
ologice şi poveşti paralele ale civilizaţiilor dispărute. 

Imediat ce începi să înţelegi toate mecanismele de 
gameplay, alte minusuri devin vizibile. în Corruption (v-am 
înnebunit, e clar că acesta este jocul dejucat), upgrade-urile 
costumului (mai o rachetă, mai un cârlig, mai o rezisten¬ 
ţă la temperaturi înalte etc.) veneau oarecum logic, la 
capătul unor descoperiri pe planetele cercetate. Aici 
însă, le ai pe toate de la început, dar nu le poţi folosi 
pentru că, vezi Doamne, nu vrei să-i pui în pericol pe cei¬ 
lalţi membri ai echipei. înţeleg că folosirea unei super- 


Vei iubi aceste camere. ijjCH ^ul undJjjfjoţi 
salva şi reface resursefeţSe energietariaţăj 
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în orice moment, poţi îndrepta Remote-ul spre ecran şi transforma jocul într-unul la persoana 
întâi. Rachetele ghidate pot fi folosite numai din această perspectivă, tunul e şi el activ, dar drn 
păcate nu te poţi deplasa. Un acru memento a ceea ce a fost odată Metroid. 


bombe în interiorul unei nave laborator, mai ales pe co¬ 
ridoare, nu e tocmai o idee bună, dar un jet booster sau 
un laser care trage prin geamuri de ce reprezintă o pro¬ 
blemă? Te trezeşti cu vocea căpitanului din când în când 
în cască:„cred că singura posibilitate de a trece peste 


această porţiune este să-ţi fo¬ 
loseşti puterea X, ai OK-ul meu 
de a o folosi"... no shit Jose! E 
ca şi cum producătorii, o parte 
din ei de la Nintendo, alţii de la 


bd m- 


Team Ninja (Ninja Gaiden, Dead or Alive) şi alţii de la 
D-Rockets (meseriaşi în ale CGI-ului) nu au scăpat nicio 
oportunitate de a transforma Metroid-ul din bijuterie în 
kitsch. Şi pentru că tot zic de D-Rockets, îmi aduc aminte 
şi de faptul că Samus acum vorbeşte. Au pierdut cu 
această schimbare încă puţin din imersiunea posibilă, 
dar şi din sex-appeal-ul generat de un vânător de re¬ 
compense misterios, cu atât mai bine femeie, însă am 
înţeles şi nevoia de a avea o voce în episodul în care au 
dorit să pună accent pe poveste şi pe creionarea perso¬ 
nalităţii eroului lor. Dar... of, Doamne, vorbeşte fetiţa 
asta acum cât pentru toate jocurile la un loc. Şi o face 
prost, adolescentin, o doamnă ar putea spune chiar în¬ 
jositor, iar când filmuleţele însumează mai bine de 3 ore 
şi nu pot fi sărite chiar dacă le-ai mai văzut o dată, te 
apucă o hepatită... 

m i'iw *mm i i 
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în astfel de situaţii, vei spune mulţumesc camerei la 
persoana a treia şi rapidităţii cu care se mişcăf§amus 


Dar staţi, că mai pot. întotdeauna în Corruption fa¬ 
una, flora şi mecanismele aveau sens şi se integrau în 
peisaj, aici? înţeleg că te plimbi pe o navă laborator pă¬ 
răsită sau mai repede colonizată şi schimbată de noile 
forme de viaţă, dar de la asta până la dragoni de lavă şi 
elemente de foc... what the frack (sau frell, ca acum am 
văzut şi Farscape), mă joc Metroid sau Heroes? 

Unde sunt călătoriile interplanetare, amărăciunea 
simţită când omoram un animal sau descopeream istoria 
unei civilizaţii dispărute, descrierile complexe ale scane- 
rului, atenţia la detaliu ca scrijeliturile dintr-un lift, unde? 

Şi, totuşi, pofta vine mâncând 

Şi-atunci, de ce o notă aşa mare? Pentru că tot ce 
am spus mai sus nu sunt decât comparaţii ale acestui joc 
cu cel precedent. Dacă ai puterea să uiţi trecutul şi să te 
bucuri de joc aşa cum vine el, vei descoperi că Other M 
este un action-adventure de calitate. Aşa cum era de aş¬ 
teptat din partea celor de la Team Ninja, luptele sunt ex¬ 




plozive, rapide, pline de adrenalină. Jocul rămâne unul 
greu, deşi nu cere combinaţii mirobolante de butoane. 
Boşii parcă sunt şi mai mulţi. Povestea, exceptând auto- 
psihanaliza lui Samus, este interesantă, chiar deosebită 
aş putea spune. Designul de nivel se dovedeşte, mai ales 
spre sfârşit, când începi să alergi după secrete, unul de 
excepţie, de fapt, tot jocul are ceva care aduce aminte 
de Resident Evil 2, unde puteai termina povestea cu 
două personaje diferite, prin metode diferite, acţiunile 
lor completând povestea celuilalt. Atmosfera apăsătoare 
simţită pe navele în paragină din Corruption mai poate 
fi simţită şi aici pe anumite porţiuni. Puzzle-urile sunt şi 
ele prezente la datorie (deşi ar fi putut fi de trei ori mai 
bune sau dificile cu noua cameră) şi e o adevărată plăce¬ 
re să stai să descoperi ce trebuie să faci ca să treci mai 
departe. Upgrade-urile, chiar şi aşa adăugate fără subti¬ 
litate, sunt spectaculoase şi te fac să realizezi imediat ce 
noi posibilităţi ţi-au deschis. Una peste alta, după vreo 
10 ore de joc, mi-am înecat amarul şi jocul chiar m-a 
prins. Cu greu. 

■ nev 



BUNE: RELE: 

► povestea ► noua cameră 

► level designul ► trecerile forţate de la persoana 

► efectele a treia la persoana întâi 

► puzzle-urile ► designul câtorva monştri 

► auto psihanaliza 



Trei dintre cele mai bune jocuri din toate timpurile într-un singur pachet. 
Metroid Prime şi Metroid Prime 2: Echoes, modificate pe ici, pe colo mai 
ales pentru a le putea juca cu controller ele Wii-ului şi mai noul Metroid 
Prime 3: Corruption, cu care v-am tot înnebunit in rândurile alăturate. 



Dacă nu te interesează celelalte titluri Metroid sau nu 
ai apucat încă să le joci, mai pune un punct la notă şi 
dă-i înainte, Other M nu e in niciun caz un joc prost. 
Dacă însă consideri că nu se poate fără 
first-person-ul, atmosfera şi explorarea jjggijg 
prezente în titlurile anterioare, mai 
bine mai scazi un punct şi te gândeşti mf * 
de două ori înainte să cumperi. 
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Gen Action-adventure Producător Project M (Nintendo, Team Ninja, D-Rockets) 
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în concluzie, deşi colecţia nu cuprinde doar titluri 
clasice şi are mici neajunsuri de emulare (başca cerinţa 
aia de 2 GB de RAM şi obligativitatea menţinerii CD-ului 
în unitate), câteva piese de rezistenţă o fac să merite to¬ 
tuşi cumpărată. Cei cu Xbox360 sau PS3 ar face mai bine 
să-şi procure Ultimate, fiindcă au acolo tot ce trebuie 
(mai puţin Sonic 3 & Knuckles) şi preţul este doar dublu 
pentru de patru ori mai multe jocuri decât pe acest prim 
volum de PC. Fiţi pe fază, că urmează Volume 2! 

■ Caleb 


Din negura timpului 


N u ştiu exact cum o duce SEGA cu finanţele, 

cert este că s-au gândit să mai mulgă nişte bă¬ 
nuţi de la posesorii tuturor platformelor posi¬ 
bile, prin lansarea unor colecţii de toate felurile cu titluri 
mai mult sau mai puţin clasice, care şi-au găsit loc pe 


pâine şi că m-am distrat de 
minune cu joculeţele pentru 
minunatul meu Mega Drive II. 
De la King's Bounty la Jungle 
Strike, le-am butonat pe 


sola, ştiu cum trebuie să se mişte, am văzut cum pot fi 
emulate corect jocurile, iar colecţia asta lasă de dorit. Nu 
atât însă cât să nu merite atenţia voastră, mai ales că fie¬ 
care joc în parte beneficiază de funcţia Save, astfel că nu 
trebuie să vă mai chinuiţi să terminaţi anumite titluri 
dintr-un foc, ci puteţi juca în ritmul vostru, ori de câte ori 
aveţi timp şi chef. 


Down, un top-down shooter destul de plictisitor în care 
ciuruieşti androizi şi pui bombe, Space Harrier II, un rail 
shooter pseudo 3D care m-a lăsat şi acum la fel de rece 
cum a făcut-o mai demult, şi Gain Ground, un soi de ar¬ 
cade în care ai la dispoziţie iniţial trei, apoi o droaie de 
personaje cu diverse abilităţi, în care trebuie să cafteşti 
valuri de inamici fantasy sau să ajungi cumva în capătul 
de sus al ecranului, prin ploaia de proiectile - e mai fain 
decât sună! 

Totuşi, trebuie să vă spun că mai există Comix 
Zone, un action-adventure bestial care face şi singur 
preţul colecţiei. Un desenator se trezeşte că a făcut 
schimb de locuri cu antagonistul din propria-i bandă de¬ 
senată şi trebuie să salveze atât lumea aceea imaginară, 
cât şi pe el. Cu o grafică bestială, multe variante şi situa¬ 
ţii interesante şi o dificultate brutală, te cucereşte din 
prima când vezi cum călătoreşti din căsuţă în căsuţă prin 
banda desenată, dând naştere poveştii în timp real. 
Mâna antagonistului, aflat acum la planşă, desenează 
împotriva ta (e genial, vă spun) şi e înălţător să vezi per¬ 
sonajul sărind din căsuţă în căsuţă sau efecte speciale în 
timpul luptelor care fac hârtia să se rupă. Bietul Comix 
Zone a apărut destul de târziu în viaţa Mega Drive, când 
exista deja PSOne, aşa că nu s-a bucurat de atenţia cu¬ 
venită. Timpul însă arată că este unul dintre cele mai so¬ 
lide jocuri pentru SEGA şi nu pot decât să vă îndemn să-l 
încercaţi. Este fascinant şi atemporal! 


3430 ^* 
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Piese de colecţie... mai mult 
sau mai puţin! 


Pe scurt, piesele de rezistenţă ale colecţiei sunt in¬ 
dubitabil Sonic the Hedgehog (1), care nu mai are nevoie 
cred de prezentare, Ecco the Dolphin, un foarte reuşit-ine- 
dit action-adventure, în care simpaticul personaj trebuie 
să-i oprească pe ticăloşii extratereştrii responsabili cu go¬ 
lirea fondului biologic din ocean odată la x ani, Shinobi III 
- un action/platform de zile mari cu ninjalăi, Golden Axe 
(nu cred că trebuie explicaţii) şi Altered Beast, titlu care 
cred că a apărut pe cam toate platformele clasice văzute 
vreodată, un caft încetuc, dar simpatic, care te pune în 
nemoarta piele a unui centurion reînviat de Zeus pentru 
a o salva pe Atena din gheare... demonice, în care cel mai 
mare plus este că te poţi transforma pe parcurs în vârco¬ 
lac, dragon şi alte măgării. în rest, avem un oarecum sim¬ 
patic, dar frustrant şi în ultimă instanţă anost Vectorman, 
platformer care nu prea a rezistat testului timpului, Crack 


bătrâna, dar apreciata consolă Genesis / Mega 
Drive. Pentru PC, au găsit de bun simţ să ia 
exact varianta Ultimate, disponibilă pentru 
Xbox 360 şi PS3, şi s-o împartă în patru volu¬ 
me, lansate la câteva luni diferenţă. Eu am pus |H| 
mâna pe primul dintre ele şi am călătorit în 
timp vreo 15 anişori, exact la vremea când mă * 
alesesem cu o astfel de consolă şi făceam tra- j! 
fie dejoace mai ceva decât cel de droage din 
Blow. Şi ţin minte că, pe lângă cartelele închi¬ 
riate de la răposatele săli de jocuri, am investit SHn 
ceva finanţe în jocuri SEGA originale, proprie¬ 
tate personală. Totul a început cu Sonic 2, 
cumpărat de la consignaţie în schimbul exor¬ 
bitantei sume (pe atunci) de trei sute de mii de lei vechi. 
Apoi, încet-încet, am mai găsit să cumpăr cartele folosi¬ 
te de la tot felul de puşti cu vreo 30.000 bucata (sau 
20.000 dacă-i convingeam că e grafica naşpa). Ce-mi 
plăcea mult ţineam, restu'se vindeau la consignaţie cu 
200.000 - vă daţi seama, ce profit! De fapt, cred că a fost 
cel mai de succes bişniţ întreprins de mine vreodată, iar 
bunicul, cel care a sponsorizat achiziţia iniţială, s-a bucu 
rat să vadă că, în ciuda vârstei fragede, mă descurcam 
singur să-mi procur material nou, fără să-l mai buzună- 
resc suplimentar. Important este că am păpat SEGA pe 


Dacă ideea colecţiei trezeşte cuiva simţăminte nebănuite de nostalgie, 
poate că n-ar strica să alerge după un Mega Drive second hand, că inter- 
netu-i plin! Mai greu este să aduni jocurile de rigoare din diverse părţi, 
dar cănd mă găndesc că altfel poate televizorul cu tub va mai vedea şi 
altceva decât canale TV proaste, cred că merită! 


afişează pe întreg ecranul. Din start, mi-a plăcut că au 
inclus o bifă de compensare a ecranelor late (mai există 
şi altele zilele astea???!) şi că îţi poţi configura liniştit tas¬ 
tatura sau controller-ele în orice chip pofteşti. Başca nis¬ 
cai filtre pentru adaptarea aspectului jocurilor după pro¬ 
priile gusturi. Adică ăla normal, de arată naşpa şi foarte 
pixelat, un Linear care îmbunătăţeşte marginal mărirea 
imaginii, cel care imită un televizor, adăugând linii ori¬ 
zontale (scanlines, practic interpolează imaginea) şi un 
aşa-zis Enhanced, care din păcate este şi cel mai borât 
dintre ele, distrugând detaliile şi fineţea pixelilor origi¬ 
nali contra unei imagini netede, dar îngrozitor de spălă¬ 
cite. Din nefericire pentru SEGA, anii ăştia am butonat 
titlurile sale celebre cu mijloace software mai puţin ac¬ 
ceptate (chestie pentru care nu mă simt deloc vinovat, 
având în vedere sacul de bani investit în ele cu mulţi ani 
în urmă) şi trebuie să vă spun că acele mijloace consumă 
mai puţine resurse decât emulatorul inclus în acest pa¬ 
chet şi oferă mai multe opţiuni de vizualizare suplimen¬ 
tare, preferabile celor incluse de SEGA aici. Ba chiar şi 
emularea asigurată de acel software gri este mai fidelă 
decât cea oferită de programul de pe CD: am avut con- 


Deşi ideea de a împărţi Ultimate (ollection în patru 
volume pentru PC este puţintel jecmăneală, discul 
aduce numeroase ore de butoneală plină de nostalgie 
pentru veterani sau o pagină simpatică din istoria jo¬ 
curilor pentru cei încă „verzi". Dacă-şi face banii sau 
nu, asta decide buzunarul fiecăruia. 


aproape toate. Ce vremuri! Şi dacă nu era destul de clar 
dintr-un Retro recent, Sonic 2 a rămas preferatul meu. 
Pentru totdeauna. 


Consola virtuală 

Ce face CD-ul pe care l-am preluat fără prea multă 
vorbă de la KiMO este să-ţi instaleze un emulator de 
SEGA care centralizează titlurile şi adaugă nişte funcţii la 
care nu puteam visa folosind bătrâna consolă. Interfaţa 
imită un arcade şi serveşte la reglarea opţiunilor şi ale¬ 
gerea jocului. îndată ce porneşte un titlu, programul îl 


Gen Arcade / Retro Producător EGA Distribuitor TGA 
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► zece jocuri retro drăguţe la un 

► preţ mare faţă de Ultimate, urlă 

preţ rezonabil 

după controller 

► poţi salva oricând 

► cerinţe de sistem absurde pen¬ 

► Comix Zone face banii şi de unul 

tru emulare 

singur 

► filtre grafice neinspirate 
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Pentru un pumn de frustrări în plus (N+) 


T erry Cavanagh este numele celui mai recent tor¬ 
ţionar virtual care, în neasemuita-i ură pentru 
oameni jucăuşi, a conceput un platformer retro 
lipicios, dar infernal de greu pe alocuri, cu numele 
VVVVVV. Adică de şase ori V. Misterul din spatele titlului 
ne duce undeva pe Spectrum, la jocuri precum Jet Set 
Willy sau Manie Miner. în acesta din urmă, un Miron vir¬ 
tual descoperă în adâncu'străfundului că o rasă cu mult 
superioară tehnologic a săpat bine prin maţele 
Pământului, în căutarea rarelor resurse necesare susţine¬ 
rii gradului lor avansat de civilizaţie. Civilizaţia în cauză a 
dispărut în măruntaiele Cozmosului, însă uitând să dez¬ 
activeze roboţeniile de rigoare, care-şi vedeau liniştite 
de săpat. Cu gândul la minereul preţios şi bogăţia care 
i-ar putea-o aduce, minerul nostru se avântă prin labi¬ 
rint în căutarea indubitabilului depozit central subteran 
al rasei respective. Pe scurt, un platform hardeore, nu 
foarte grăbit ca ritm, dar îndrăgit la vremea respectivă. 
Dacă nu l-aţi, atunci... să! Vedeţi pe Gogule că-i plin de 
Mache şi Remache după dânsul. Jet Set Willy a plusat 
practic cu o lume deschisă de joc, gen Metroidvania, iar 
inculpatul nostru de acum le combină şi vine cu tot felul 
de condimente în plus. VVVVVV (blestemat să fie că i-a 


tura cu un membru al echipajului, care te ghidează către de grele, în cea mai mare parte. Personajul poate con- 

puntea de comandă. După o primă aventură, îţi dai sea- sulta oricând harta, pentru orientare şi totodată statisti- 

ma că restul oamenilor tăi sunt rătăciţi undeva prin îm- cile - ceva pur informativ. Pe măsură ce explorezi, dai 

prejurimi şi porneşti negreşit în căutarea lor. Interesant peste teleportoare, care-ţi facilitează ulterior deplasarea 

este că, deşi poţi naviga liniştit prin micro-lumea deschi- pe hartă, dar şi peste nişte discuri de energie apetisante, 

să a jocului, nivelurile, opt la număr, se joacă linear şi al căror unic scop este... că le vrei pentru colecţie, 

sunt pline de provocare. Dungeon-uri, ce mai. Infernal Normal, pentru a le obţine, trebuie să treci prin nişte 


I in vârful... 


tunelului 


Wanna buy a ghost? 


dat aşa un nume!) este exact genul ăsta de joc, construit 
cu aspect retro, de Spectrum (nu lipsesc chenarul şi 
dungile de încărcare!), sută la sută voit, dar care aduce 
un concept mai proaspăt pentru a condimenta acţiunea. 
Te mişti stânga-dreapta, nu poţi sări, în schimb poţi răs¬ 
turna gravitaţia (sau, mai bine zis, planul de desfăşurare 
al jocului, sucind tavanul cu podeaua). Şi fiindcă obsta¬ 
colele sunt la tot pasul, rezultă negreşit un traseu în zig¬ 
zag, însă pe verticală, mai degrabă asemănător cu un şir 
de... VVVVVV! Genial, într-adevăr, cum Cavanagh a făcut 
o asociere simplă, dar pertinentă, între conceptul de 
gameplay şi numele ales, care descrie jocul perfect şi 
totodată intrigă publicul prin excentricitatea lui. 


VVVVVVetroid - harta jocului 


în căutarea echipajului pierdut Press Left/Right to choose a Teleporter 

Intriga nu foarte intrigantă este deschisă de o navă PneSS ENTER tO TelepOPt 

spaţială buşită. Tu, căpitanul, reuşeşti să stabileşti legă- 
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Ş tiţi, iniţial n-am vrut să scriu despre VVVVVV. M-a 
făcut să mă răzgândesc însă hype-ul extrem pe 
care l-a generat, în special prin intermediul criticii de 
specialitate. Laude peste laude, premii şi toate cele. Şi 
nu spun neapărat că nu merită asta, dar nu pot să nu 
remarc tendinţa presomanilor de peste hotare de a se 
închina unui soi de curent dadaist indie, în care jocu- 
letele aista s-ar încadra numai bine. OK, e bine făcut şi 
are poliş, ingrediente originale şi toate cele. Dar nu 
este ceva nemaivăzut, cu toate că, citind presa pe-afa- 
ră, aţi putea crede asta. Nici pe departe. Are conceptul 
care-l separă oarecum de gloată, dar cam atât. Din 
punctul meu de vedere, Braid a fost cu mult mai inte¬ 
ligent şi inovator, iar World of Goo a fost şi el isteţ, am¬ 
bele cu mult mai multă personalitate şi şarm decât 
VVVVVV. Ce mi se pare mai ciudat este că N, la vremea 
lui (poate l-aţi citit mai demult în rubrica noastră in¬ 
die), nu a stârnit atâtea valuri şi n-a fost nici pe depar¬ 
te atât de băgat în seamă. Cu toate că este un joculeţ 
cu mult mai provocator şi totodată antrenant, cu nişte 
elemente de design mai variate şi care se îmbină cu 
mult mai spectaculos, oferind platforming la superla¬ 
tiv şi puzzle-uri dinamice, în funcţie de nivel. Ba chiar 
pe Xbox Live are multiplayer cooperativ, în versiunea 
comercială intitulată N+, prezentă de altfel şi pe mici¬ 
le Nintendo DS şi Sony PSP, cu grafică îmbunătăţită, 
mai multe niveluri şi tam-tam decât varianta Flash de 
PC - care se dă, ce-i drept, gratuit. îl găsiţi pe Google 
uşor, tastând „the way of the ninja". 


imbă gravitaţia 


zone cel puţin psihopate. Ca să nu fie prea sadic, jocul 
presară checkpoint-uri rezonabil de des - însă nu neapă¬ 
rat rezonabil dacă stau să mă gândesc că am reuşit să 
mor de sute de ori în mai puţin de-o oră jucată. Ele func¬ 
ţionează precum nişte quicksave-uri temporare, iar sta¬ 
rea jocului poate fi salvată oricând din meniu şi automat 
la atingerea unui teleportor. 


stilat şi o sumedenie de efecte speciale care adaugă un 
suflu de modernitate şi rup monotonia retro, alături de o 
coloană sonoră în ton cu grafica, simpatică şi o provoca¬ 
re imensă, direct proporţională cu satisfacţia de a-i face 
faţă, VVVVVV este unul dintre cele mai originale şi inge¬ 
nioase jocuri indie pe care le-am văzut vreodată, 
încercaţi-l, găsiţi demo jucabil Online şi descărcabil, iar 
jocul întreg costă cât un pachet jumate de ţigări. Asta 
plus un bilet de avion dus să-l înjunghiaţi pe Terry 
Cavanagh, dacă sunteţi dintre aceia (probabil 90% din 
oameni) care vor fi scoşi din minţi de dificultatea anumi¬ 
tor porţiuni. V-am avertizat! 

■ Caleb 


.... şi se dădu de V ori peste cap 

în practică, tot jocul explorează conceptul contro¬ 
lului simul, de răsturnare a axei Y şi sileşte jucătorul să 
controleze perfect axa X. Dacă nu înveţi rapid să te 
adaptezi convenţiei, rămâi blocat în 
primele zece ecrane. Apoi, normal, 
creatorul perverteşte totul cu ţepi, |||| L 0 1 
suprafeţe care dispar la atingere, 
bare care inversează polaritatea la 
atingere, bâzdâgănii în mişcare şi 
capcane fioroase, care cer parcurge¬ 
rea unui traseu contra timp, înainte 
de a fi strivit - şi totuşi nu prea repe¬ 
de, fiindcă nici capătul celălalt nu 
este tocmai prietenos. 

Uneori, poţi găsi un traseu alterna¬ 
tiv inteligent, dar de cele mai multe 
ori ţine de noroc, memorie şi înde¬ 
mânare. Asta fiindcă viteza de des¬ 
făşurare nu-ţi prea lasă timp să eviţi 
obstacole din timp şi eşti nevoit să 
memorezi ecranele (uneori extrem 
de multe), capcanele şi să planifici 
manevrele, rugându-te să iasă bine. 

Deşi în mod normal falimentară, 
acest tip de provocare înfloreşte în 
VVVVVV, în principal din cauză că 
aproape nimic nu este incorect (cu 
unele excepţii grosolane şi înfioră¬ 
tor de psihedelice), chiar dacă la în¬ 
ceput pare aşa. 

Cu un aspect grafic arhaic, dar 


Asta da satisfacţie! 


Asta-i o„plimbare-n parc" pe lângă restu' 


în măruntaiele crocodilului 
intergalactic 


Voung han 
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nu fac level odată cu noi; depinde de 
zonă sau dungeon unde vom întâlni 
monştri mai mult sau mai puţin fioroşi, 
ceea ce ne ajută să vrem să facem ni¬ 
veluri, să creştem skill-urile şi să găsim 
echipament de calitate şi vrăji puterni- 


Spooky... unde-mi era runa de 
teleportare? Operator, I need an 
exit! OPERATOOOR!! 


Gothblivion! 


această idee, pentru a-l împinge de la spate pe :* 
colecţionarul din noi, jocul introduce şi noţiu- ^ Y 
nea de set: dacă porţi un set complet de ar- j jf 
mură de un anumit fel, vei primi nişte bonu- Iy m i 

suri sub forma unor enchanturi permanente, r i î 

care diferă de la un set la altul, spre a-l ajuta 
pe cel care dă cu toporul, sabia, cuţitul sau cu 
vraja. Exact ca-n Diablo 2. 3 

Că tot scrisăi de vrăji: sistemul este mo¬ 
dificat un pic, vrăjile fiind organizate pe niveluri (de la 1 
la 7). Ai acces la o anumită vrajă dacă ai un nivel de per¬ 
sonaj suficient de ridicat şi skill destul de mare în dome¬ 
niul vrăjii; efectele şi skill-urile aferente au rămas cam 
tot aceleaşi, adăugându-se câteva efecte noi, dar asta 
nu aduce vreun plus semnificativ faţă de alte moduri; in¬ 
teresant este faptul că nu ne putem crea singuri vrăjile, 
ci putem doar cumpăra sau găsi vrăji gata făcute. Asta-i 
poate frustra puţintel pe vrăjitorii din noi, deşi mie nu 
mi s-a părut foarte deranjant, fiindcă în felul ăsta jocul 
capătă echilibru, nemaiputând să devii invincibil cu un 
ditamai efect cameleon 100%, precum în Oblivion sau 
Morrowind, de exemplu. 

O altă modificare a motorului de Oblivion este sis¬ 
temul de leveling. Pe măsură ce foloseşti o sabie, skill-ul 
Blade va creşte, similar cu Oblivion (mult mai încet, to- 


ce ca să putem intra într-un loc unde ne era cam frică 
de fauna locală - ca-ntr-un RPG de şcoală veche. 

Cea mai mare problemă pe care o am cu acest 
mod este faptul că (din motive evident obiective - lip¬ 
sa finanţelor) tot jocul este vorbit în germană, deci 
toate dialogurile şi exclamaţiile din timpul luptei sunt 
pe nemţeşte, ceea ce poate fi frustrant dacă, aseme¬ 
nea mie, nu înţelegeţi mare brânză din această limbă, 
în aceeaşi ordine de idei, deşi nu pot să mă laud că pri¬ 
cep ce spun oamenii ăia pe ecran, voice acting-ul pare 
să cam lase de dorit, jocul sunând un pic cam şters, 
fără substanţă; mă aşteptam măcar la un „HALT!" ca-n 
jocurile Wolfenstein, care să te-ngheţe-n loc, dar la 
anemicele replici de luptă ale inamicilor mai mult casc 
decât să-mi caut pantalonii maro. Muzica însă e fru¬ 
moasă, bine sincronizată cu circumstanţele, în special 
în părţile mai înfricoşătoare şi tenebroase din joc. 

Per total, Nehrim m-a lăsat cu o impresie mai 
mult decât plăcută, grafica nu foarte mult modificată, 
dar totuşi altfel, sistemul de leveling, precum şi atmo¬ 
sfera în general mă fac să-l caracterizez ca un hibrid 
între Oblivion şi Gothic. Un hibrid reuşit, pe care vi-l 
recomand călduros, fiindcă e mai Gothic decât îmi 
pare Arcania după câteva ore bune de butoneală. 

INFO: www.nehrim.de/indexEV.html 

■ Elessar 


Cobor încet, alunecând pejo rază 


/După scurta, dar interesanta secvenţă de creare a 
personajului (interesantă fiindcă elfii, numiţi aici 
Aeletţia, arată ţapăn, nu precum în seriile Elder Scrolls, 
unde erau cel puţin dezamăgitori), mă trezesc căzând 
printr un puţ într-o mină întunecoasă şi infestată de nai- 
ba ştie ce blestemăţii, fără nimic mai mult decât haina 
de pe mine şi-o torţă puturoasă-n mână. 

Dacă aţi jucat Gothic-ul original, asta se va simţi 
extraordinar de asemănător cu pumnul de„Welcome to 
the colony!" şi nu cred că e nevoie de mai multe cuvinte. 

Băieţii (şi fetele) au făcut o treabă excelentă (de, 
neamţu... tot neamţ), jocul prezintă tot ce promite şi 
chiar mai mult; povestea este destul de interesantă: lup¬ 
tăm pentru cel mai frumos ideal - libertatea, care ne este 
îngrădită de nişte fiinţe foarte puternice numite light- 
born sau, altfel spus, zei. Mai multe detalii nu vă dau 
despre poveste, e prea frumoasă ca să o rataţi. 

Quest-urile din povestea principală sunt variate, 
interesante şi sunt ajutate de o cantitate considerabilă 
de quest-uri secundare în a crea o atmosferă captivantă, 
plină de suspans: totuşi, unele din quest-urile secundare 
sunt aruncate acolo doar ca să mai adauge o linie în jur¬ 
nal, de genul „adu-mi zece pânze de păianjen"... dar 
acestea sunt puţine, iar celelalte sunt mult mai distractiv 
de jucat decât de citit. Avem de căutat tot soiul de relic¬ 
ve prin nişte ruine infestate de morţi-vii, de vânat infrac¬ 
tori pe străzile oraşelor şi tot aşa: important este că ele 
completează foarte bine atmosfera misterioasă şi sălba¬ 
tică a jocului. 

Puteţi să o luaţi la picior prin marea şi bogat con¬ 
struita lume din Nehrim, întru a explora lumea şi nume¬ 
roasele dungeon-uri din ea. Acestea din urmă sunt bine 


începutul: chiloţi: check, torţa: 
check, caca la fund...: check 


C are dintre voi s-a jucat măcar o dată vreun joc 
din seria Gothic sau The Elder Scrolls? Să vedem 
mânuţele în aer! 

Dacă v-aţi simţit mâna ridicându-se măcar un pic, 
atunci citiţi în continuare, e de voi; dacă nu, citiţi în con¬ 
tinuare, ar putea fi de voi. 

Nehrim este un mod pentru The Elder Scrolls IV: 
Oblivion, făcut de o echipă de bipezi din Germania, fani 
ai genului (Action) RPG şi implicit ai jocurilor menţiona¬ 
te mai sus. Am încercat acest mod datorită descrierii im¬ 
presionante: una bucată continent mai mare decât 
Tamriel (provincia în care se desfăşoară acţiunea din 
Oblivion), peste 50 de ore de joc, monştri noi, quest-uri 
multe şi interesante etc. - fără să sper că va fi mai şme¬ 
cher decât alte moduri pe care le-am încercat, adică în¬ 
cercări pe jumătate (sau mai puţin) reuşite de a face 
ceva frumos şi distractiv. 


munte... Sună cunoscut? 


Poartă din capitala provinciei de 
. ’ mijloc din Nehrim - Erothin 


tuşi), dar asta nu contribuie la ni¬ 
velul personajului. Nivelul creşte 
acumulând experienţă, care pică 
fie completând quest-uri, fie omo¬ 
rând monstruleţi; fiecare nivel 
aduce, pe lângă creşterea abilităţi¬ 
lor, un număr de Skill Points care 
pot fi folosite la un trainer pentru a 
creşte mai mult un anumit skill - 
pe stil Gothic. 

Ce ajută foarte mult la „the 
fun factor" este faptul că, spre de¬ 
osebire de Oblivion, monstruleţii 


construite, fiecare peşteră/turn/ruină are specificul ei şi 
asta te împinge să mai intri în ele una după alta, fără alt 
motiv decât explorarea şi eventuala recompensă de la 
sfârşit, căci fiecare din aceste dungeon-uri are un boss 
de final care (de regulă) scapă nişte jucării foarte intere¬ 
sante după ce eroul îl convinge să-şi dea duhul. în 



Open Outcast: 
OasisTech Demo vl.l 

P ■■ ” ■ 




E chipa din spatele proiectului Open Outcast în¬ 
cearcă să realizeze un sequel pentru jocul 
Outcast, lansat în 1999 şi prezentat pe larg în ca¬ 
drul secţiunii Retro din ediţia septembrie a revistei. 
Outcast a devenit renumit pentru Al-ul realist şi mediul 
înconjurător impresionant pentru acea vreme, ceea ce 
face sarcina modderilor cu atât mai dificilă. Munca la el a 
început prin 2002, când a devenit evident că nu va exis¬ 
ta un sequel pentru Outcast, iar după câteva schimbări 
de engine şi multă agitaţie, iată că acum putem vedea 
primele rezultate concrete. Demo-ul tehnologic Oasis 
vl.l este aici şi tot ceea ce aveţi nevoie pentru a-l încer¬ 
ca este versiunea trial a jocului Crysis Wars, dacă nu 
aveţi deja jocul complet. 

Rezultatul este incredibil, atenţia la detalii de care 
au dat dovadă modder-ii fiind fenomenală. Echipa de¬ 
monstrează astfel că nu degeaba au ales engine-ul 
CryEngine 2 pentru a crea o lume surprinzător de credi¬ 
bilă şi că ştie cum să-i exploateze la maximum 
potenţialul. Mai mult decât atât, voice acting-ul este 
foarte convingător pentru un mod. 

Cum era de aşteptat, însă, există şi o mulţime de 
bug-uri. La urma urmei, nu avem în faţă produsul final, 
ci doar o demonstraţie. Dar chiar şi aşa, ar fi de neiertat 
să nu-l încercaţi şi să vă convingeţi pe propria piele că 
merită aşteptarea, iar la momentul potrivit, poate îi vom 
face şi un review. Noi le urăm oamenilor succes. 

■ KiMO 


Ce avem de făcut pentru a-l juca? 

Descărcăm Crysis Wars Trial: 
news.bigdownload.com/2008/10/06/download-crysis- 
wars-trial/ 

Descărcăm patch-ul 1.5 pentru Crysis Wars: 
fileplay.net/file/5134/crysis-wars-1-5-patch 

Instalăm Crysis Wars Trial + Patch-ul + Open Outcast (de 
pe DVD-ul LEVEL) ^ 
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Proqram: Hero U'uest 


Hero Quest sau HeroQuest, cum preferaţi., este un RPG fantasy, copie fidelă 
a boardgame-ului cu acelaşi nume., dungen cratuler ,,dă carton" foarte popular 
prin anii '30, creat de Milton Bradtey pentru Games UJorkshop. Desigur, când 
mi-a picat în mână [cred că era prin uara lui '33.1.. nici cu gândul nu gândeam că îni 
spatele lui se ascunde un boardgame din tagma celor pe care le jucam cu vecinii 
atunci când nu aveam ce sălta din livezile altor vecini. Ba chiar mă miram, în ne¬ 
ştiinţa rriea, că nimănui nu i-a trecut prin cap să facă şi să vândă aşa ceva în li¬ 
brăriile româneşti. Rcum mă bucur nespus că nu am fost un tânăr întreprinză¬ 
tor şi cu iniţiativă, altfel încălcăm fără ştiinţă legea drepturilor de autor şi mă 
trezeam cu gealaţii Games UUorkshop-ului ascunşi într-un camion cu ajutoare. Şi 
habar n-aveam ce sunt ălea RPG-uri, doar mă bucuram ca un copilaş că, în timp 
ce eu apăsam un buton, pe televizorul alb-negru din sufragerie barbarul meu 
punea la pământ o nămetenie pe care imaginaţia mea o colorase în verde. Ce 
vreţi, eram tânăr, nu aveam nici internet şi nici acces la reviste şugubeţe care 
să-mi spună ce şi cât să joc. 

Rşadar, HeroQuest, jocul care mi-a deschis apetitul pentru RPG-uri, fantasy 
şi Turn-Based, este un RPG izometric pe ture, în care patru aventurieri hotărâţi 
[un barbar, una bucată mag, un dujarf şi un elf slăbuţ cu oareşce afinitate pen¬ 
tru magie], controlaţi de Măria Ta jucătorul, explorează îndârjiţi douăsprezece 
dungeon-uri întortocheate, burduşite cu poţiuni, comori şi uşi secrete. Infamul 
Mor car, antagonistul din boardgame, e lăsat în grija Rl-ului şi manevrează efici¬ 
ent dihăniile clasice [orei, goblini, scheleţi şi alte necurăţenii fantasy] care adau¬ 
gă sare, piper şi... ketchup, mult ketchup, ...scurtelor" tale excursii prin subteran. 

D BRERK - CONT repeats, 0:1 




HeroQuest nu-şi face înaintaşul cartonat de râs şi, drept urmare, nu pierde 
nicio ocazie să-ţi reamintească la fiecare pas că, deşi ai butonul de reset lângă 
şi te crezi ditamai zeul lumilor virtuale, eşti un biet omuşor aflat la mila nepre¬ 
văzutului. O binecuvântare şi un blestem, deopotrivă, zarul [sau în cazul nostru 
un generator de numere aleatorii] dictează câte pătrăţele îţi poţi muta perso¬ 
najul, dacă barda ta de 150 de galbeni a reuşit să treacă de scutul orcului cel fi¬ 
oros, dacă bila de foc a magului cuprinde întreaga cameră sau sfârâie neputin¬ 
cios şi aşa mai departe. Poţiunile şi armele descoperite prin subsoluri sau 
cumpărate pe bani grei între misiuni limitează puterile Zarului şi te determină să 
scotoceşti fiecare colţişor al dungeon-ului înainte să cauţi pricină de gâlceavă 
cu „localnicii". Biutiful... 

însă ce m-a atras în mod deosebit la HeroQuest era posibilitatea de a-l juca 
în multiplayer. Sigur, putea fi jucat solo [cum l-am şi jucat şi eu până să conving 
vreo doi amici că HC-ul nu curentează], şi era chiar o experienţă plăcută, mai 
ales dacă erai tipul tăcut şi solitar. Insă, dacă voiai să-i vezi adevărata faţă, era 
musai să încingi o sesiune împreună cu trei amici, ajungând la un moment dat sâ 
vă certaţi ca chiorii pentru o amărâtă de poţiune în timp ce orcul din camera 
alăturată îşi lingea buzişoarele cu gândul la masa împărătească ce i se va aş¬ 
terne în faţă când cei patru dezbinaţi vor deschide uşa. Meeemoriiiiieeeees... 

între noi fie vorba, nu vorbesc din amintiri. îl mai joc şi acum, mai ales în mo¬ 
mentele în care realizez că pe o rază de doi kilometri [mai mult nu sunt dispus 
să mă deplasez într-o singură zi] nu am pe nimeni alături de care să mă destră¬ 
bălez în stil geek cu zarurile, cartonaşele şi cărţile care m-au costat o mică 
avere. Pornesc DS-ul, îl încarc şi mă mir de cât de frumos a îmbătrânit nenea 
HeroQuest... 

P.S: Dacă DOSBox-ul vă e mai drag decât Spectaculatorul, aflaţi că există şi 
o versiune pentru DOS a lui Hero Quest. 
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E superba, 
într-adevăr. 

Aerul şi temperatura din această perioadă sunt chiar 
mai plăcute decât pe Calipso. 


Nu suportam vremea de acolo, ştii bine. Vara cu 
temperaturile acelea excesiv de ridicate şi umiditatea ae¬ 


rului. Groaznic. Nici să nu vorbim de iarnă. 

Că bine zici. Mai ţii minte cum ziceai că, dacă ai avea 
ocazia, ai lua prima navă înapoi spre Pământ? 

Am zis eu asta? în orice caz, nici pe Pământ nu mi-ar 


plăcea să stau. Adică să am 47 de miliarde de vecini? Nu, 
mulţumesc. 

47 de miliarde de vecini? Mă îndoiesc sincer că toţi locu¬ 
iesc în aceeaşi clădire, zise Andre cu un zâmbet pe faţă. 

Ştii bine la ce mă refer, îi răspunse Mărie. 

Desigur, draga mea. Mă amuză cum terranii proba¬ 
bil se uită la noi în reclame şi se gândesc - cum o fi să fii 





/I 

<Y I. 


primul om, şi singurul deasupra, de pe o planetă nouă. 

Dacă ar şti... 

Ei bine, hai să ne pregătim de intrare în atmosferă. 

NF-kB era cea mai nouă planetă teraformată de că¬ 
tre Planet Exploration INC. şi părea şi cea mai plăcută din ultime¬ 
le vizitate de cei doi. 

Când mă gândesc câte lumi am văzut. Când stau şi 
mă uit odată la câteva luni la un alt Soare, la o altă Lună, 
la un alt asfinţit, la un alt răsărit. Nici nu mai ţin minte 
câte am văzut până acuma. 

în ciuda faptului că Andre avea 193 de ani, acest lu¬ 
cru nu se observa pe trăsăturile sale. Era inalt şi în formă perfectă 
mulţumită tratamentelor oferite de compania la care era angajat. 
Soţia lui de asemenea era imaginea perfectă a unei doamne, in 
ciuda vârstei ei avansate. 

Te-ai gândit vreodată ce ar zice cei de pe Pământ 
dacă ne-ar şti vârstele? Adică media de viaţă în cadrul 
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Federaţiei este de 130 de ani pentru bărbaţi şi 143 de ani 
pentru femei. Dacă ar şti că amândoi avem puţin şi trecem 
de 200... 

Ştii bine că nu îmi place când aduci vorba de asta. 
Doar înţelegi cum de ajungem la vârsta aceasta şi rămâ¬ 
nem în forma aceasta de ani. 

Ştiu ce vrei să zici, dar nu mă pot abţine să mă gân¬ 
desc la asta de fiecare dată când mă uit în oglindă şi mă 
gândesc cât de puţin m-am schimbat în ultimii 90 de ani. 
Adică abia mi-au îmbătrânit trăsăturile cu maxim 10 ani. 

înţelegi că nu asta mă deranjează când aduci vorba 
de vârstă. 

Ştiu că te gândeşti la organele donate... 

Da... 

Ei bine, hai să ne instalăm în noua noastră casă. Cam 
cât zici că o să rămânem aici ? 

Discuţia anterioară l-a indispus pe Andre, care s-a 
mulţumit să mormăie ceva ca pentru el fără să îi dea atenţie so¬ 
ţiei sale, care se îndrepta cu paşi mărunţi spre noua lor casă. 

De fiecare dată aceeaşi poveste. O casă imensă cu 
zeci de camere din care ei vor ocupa 3, maximum 4 camere, însă 
aparenţele trebuiau menţinute. Reclamele care urmau să circule 
pe Pământ trebuia să fie pline de imagini cu noile case, cu noile 
posibilităţi pe care le oferea vreo planetă teraformată şi, să nu 
uităm, un cuplu fericit care pregăteşte totul pentru sosirea pri¬ 
melor persoane. Dacă ar şti că de fapt tot ce facem aici este să 
filmăm o reclamă timp de câteva luni. Dacă ar şti că cei 100 de 
roboţi care sunt trimişi alături de noi pe prima navă sunt cei care 
vor începe construcţia primului cartier din jurul casei centrale 
care urma să servească drept clădire de birouri pentru cei de la 
Planet Exploration INC. şi dublând ca Primărie sau Tribunal. 

La ce etaj să stăm de data aceasta ? 

Nu ştiu, sincer, să îţi zic. 0 să îl întreb pe Asistent. 0 
luminiţă s-a aprins pe ceasul de platină al lui Andre, un 
Vostok se gândea el mândru, modificat să îşi umple bateri¬ 
ile pe baza luminii solare. 

Sunt la dispoziţia dumneavoastră, zise o voce care a 
venit dinspre una dintre camerele de la parter. Un A-0831 
se apropie de cei doi. Am fost plasat aici de către echipa 
care a construit casa şi a pregătit planurile pentru 
dumneavoastră. 

Voiam să te întreb dacă ai vreo recomandare în ceea 
ce priveşte camera în care să ne stabilim. 

După o analiză a locuinţei pe care aţi ocupat-o pe ul¬ 
tima planetă, v-aş recomanda o cameră de la etajul 3 din 
aripa de est. 0 să vă ofere o privelişte superbă la răsărit şi 
o bună vizibilitate asupra construcţiilor curente. 

Superb. 

Imediat ce se activează unităţile P, vă vor duce baga¬ 
jele la camera pe care o alegeţi. Vă este foame sau aveţi 
nevoie de orice altceva? 

Nu, mulţumim. 0 să vizităm puţin zonele de prin jur. 
S-au semnalat anomalii anume la care să avem grijă? 

Nu, domnule. 

Perfect. Mărie, dacă mai ţii minte XJ-zB, planeta pe 
care, din cauza unor interferenţe magnetice cauzate de 
mişcările miezului de fier, unii roboţi au suferit modificări 
în sistemul central de procesare. 

Da, ţin minte câte probleme am avut. Unul parcă a şi 
încercat să te omoare trecând peste programare din cauza 
circuitelor prăjite. 

în acele clipe chiar m-am bucurat de unităţile P. 
Simplu şi eficient. Cei de pe alte planete nu le apreciază 


suficient. Consideră că toate sunt ca nişte maşini de spălat 
care vorbesc ocazional. 

Păi raportate la o unitate A sau la o unitate I de pro¬ 
iectare, sunt maşini de spălat. Doar ştii că aşa au fost pro¬ 
iectate. Să fim serioşi, dacă ai fi în pericol, ce ai prefera - o 
folie nanitică pregătită să îţi zică forţa cu care vei fi lovită 
de un atacator şi unghiul zborului tău prin aer sau o bâtă 
cu care să rezolvi tu ecuaţii implicând forţe pe capul 
atacatorului? 

înţeleg scopul lor, dar ştii că mă irită la nebunie să 
fiu nevoită să le explic parcă şi cel mai mic amănunt. 

Odată cu sfârşitul plimbării, singurii oameni de pe 
planetă s-au apropiat de noua lor casă şi au intrat în hol simţind 
aroma plăcută a cinei. Bagajele lor erau deja la ei în cameră ast¬ 
fel că, după un scurt duş, cei doi au coborât să caute camera în 
care urmau să mănânce. 

Asta urăsc la fiecare nouă casă. E vina mea că n-am 
întrebat unde o să luăm cina. 

Ne luăm după miros, spuse el amuzat, aceasta fiind 
şi replica la celebra întrebare - în ce aripă a casei găsesc o 
toaletă. 

Ajunşi în cameră, un adevărat ospăţ li se întindea 
în faţa ochilor. 

Două unităţi P îi aşteptau lângă fiecare scaun şi 
unitatea 0831 a venit în întâmpinarea lor. 

Nu ştiam când urma să ajungeţi înapoi, aşa că mi-am 
luat libertatea de a vă pregăti cina. 

Mulţumim, dar ar trebui să ştii că persoanele ca noi 
nu se obosesc cu prea multă mâncare. La vârsta noastră, 
nu mai ai apetitul care însoţeşte tinereţea. 

A-0831 se arâta nedumerit, însă a continuat să le 
aşeze mâncarea pe masă. 

Nu ştiu cum de mi s-a făcut aşa foame deodată, zise 
Mărie. De obicei mănânc o dată pe zi acea pastă iritantă 
care ne este recomandată de firmă. 

Ai spus că îţi place. 

Asta a fost când am mâncat prima oară. Dar de 
atunci nu pot să nu mă gândesc la ce conţine de fapt. 

Exact aici e frumuseţea, conţine tot ce îi trebuie or¬ 
ganismului tău. După rezultate pe care le trimite cipul tău 
către bucătărie, pasta este pregătită. 

E vorba de gust. 

Ce gust? Are orice gust pe care îl alegi. Ai chef să simţi 
aroma unui piept de pui la grătar sau ceva mai exotic, ca 
sepie în sos picant, şi aroma este automat modificată. 

Păi asta şi e problema. 
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Că are gust bun? 

Nu, pentru numele lui Dumnezeu, parcă trebuie să 
îţi explic totul azi. Pentru că acel gust nu îi aparţine. 

Pentru că acel gust nu este original, pentru că nu are per¬ 
sonalitate să zic aşa. Cum sunt şi roboţii. Dacă pe 0834... 

0831, doamnă. 

Aşa. Dacă dneva l-ar schimba pe A-0831, tu ai observa ? 

Desigur! 

Şi de ce zici asta? 

Pentru că el are personalitate! 

Dar nu am sex, domnule. 

Ei bine, eu te văd ca pe un EL. în orice caz, ai obser¬ 
vat cum ne-a salutat când am ajuns. Felul în care aşeza 
mâncarea şi aşa mai departe. Cum s-a uitat la noi mirat 
când am zis că noi, bătrânii, nu mâncăm mult. 

Dar domnule, dumneavoastră nu sunteţi bătrân, 
dumneavoastră sunteţi... 

Te rog A... Lex... Aşa, Alex. E un nume superb pentru 
un asistent. E puternic, trimite la istorie şi alte lucruri in¬ 
teresante probabil. Tema unui nume îl plictisise odată ce 
terminase de rostit numele. 

Dar, domnule, de ce ar avea un robot nume? Am o se¬ 
rie bine determinată şi ştiu care îmi este scopul. Ştiu unde 
am fost fabricat şi ştiu că roboţii nu au nume. Am informa¬ 
ţii referitoare la diverse dezbateri pe această temă... 

Alex, nu te mai agita. Ştiu discuţiile pe care te pre¬ 
găteai să le enumeri şi tot ce am de răspuns este - Navele 
nu au nume? Au şi serii, ştim cine le-a făcut, când le-a fă¬ 
cut, scopul lor, dar totuşi le dăm şi nume. Doar, la urma ur¬ 
melor, este o nevoie umană. Eu cel puţin, conform mapării 
psihologice la care am fost supus, s-a dovedit că am nevoie 
de o atmosferă caldă şi personală. Că port aceeaşi pereche 
de pantofi de câţiva ani buni şi că îmi place aceeaşi apă de 
colonie ca atunci când abia absolveam universitatea. 

Cum doriţi, domnule. 

Mai bine aşa. 

De fiecare dată aceeaşi poveste. Dacă ţii bine minte, 
acest fapt aproape că te-a costat viaţa ultima dată. Faptul 
că îl considerai uman pe cum îl chema... 

Rob, a completat el. 

Da, Rob. Cum spuneam, dacă nu ai fi avut acel ataşa¬ 
ment faţă de el, ai fi putut să reacţionezi mai rapid înain¬ 
te ca acesta să îţi smulgă un braţ, să îţi pierzi cunoştinţa şi 
să te trezeşti pe o masă de operaţie că îţi era ataşat un 
braţ donat - acel lucru pe care tu îl urăşti atât de 
puternic. 
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Andre se uita la braţul lui stâng. în ciuda faptului 
că nu mai era nicio urmă a operaţiei, în ciuda faptului că era fă¬ 
cut din el, pentru el, tot nu îi calma vocea - nu e al meu, nu sunt 
complet, nu sunt EU în întregime. 

Terminaseră deja de mâncat şi, spre surprinderea 
lor, terminaseră tot ceea ce A-0831 gătise pentru ei. 

Se pare că totuşi mâncăm ca mai demult, zise Mărie ca 
pentru ea însăşi, încă nesigură cum de consumase atâtea ca¬ 
lorii. Ştia bine că, de obicei, după un drum lung pe navă, 
avea poftă de mâncare, dar chiar şi aşa era prea mult. 

în timp ce Alex continua să strângă de pe masă, 
Andre s-a întins încă aşezat pe scaun, pregătindu-se să îşi aprin¬ 
dă o ţigară. 

Chestiile alea te vor omorî. 

Draga mea Mărie, dacă am supravieţuit pe zeci de 
planete până acum, dacă am supravieţuit unui atac din 
partea unui robot, dacă am călătorit ani lumină prin zeci 
de sisteme solare, mă îndoiesc că cei de la firmă mă vor 
lăsa să mor din cauza ţigărilor. Şi tu ai micile tale tabie¬ 
turi, micile tale vicii. 

Un pahar de gin tonic pe zi nu e la fel de periculos ca 
tutunul acela neprelucrat pe care ţi-l bagi în plămâni. 
Măcar dacă ai încerca Roll-E să vezi şi tu cum e. Am auzit că 
efectele se aseamănă cu cele al ţigărilor, însă fără efecte¬ 
le nocive. 

Nici prin cap nu îmi trece să las droguri să îmi intre 
prin piele în timp ce încerc să rezolv un cub rubic cilindric. 

A tăcut o clipă - un CUB CILINDRIC? 

Un cub cilindric? Şi mai ziceai că eu am probleme cu 
alcoolul. 

Draga mea, nu am zis că ai o problemă, departe de 
mine gândul, însă ştii la ce mă refer. Să rezolv un puzzle 
asemănător unui cub Rubic care se întâmplă să aibă o for¬ 
mă cilindrică doar pentru a mări doza de substanţe haluci¬ 
nogene care îmi intră în organism. M-aş simţi ca un şoare¬ 
ce în labirint. Dacă termin labirintul la timp, primesc o 
bucată de caşcaval, dacă nu, atunci o doză de electroşo- 
curi. Se simţea mândru de metaforă, astfel încât s-a lăsat 
mai mult pe spate în scaun. 

Mai bine am schimba subiectul. A-0831, îmi pregă¬ 
teşti un gin tonic, te rog? 

Desigur. 


De ce nu i-ai spus pe nume? Doar are unul acuma. 

Ştii că nu sunt genul. 

Ei bine, eu mi-aş cere scuze. Poate i-ai rănit 
sentimentele. 

Mărie a preferat totuşi să se dedice complet întregu¬ 
lui ritual de după masă alături de ginul tonic adus de către asis¬ 
tent. Observând acest lucru, Andre a continuat. 

Poate că acuma se simte ofensat. Te simţi ofensat, 

Alex? 

Domnule, nu mă simt ofensat întrucât doamna mi-a 
reţinut numărul de serie. A adăugat şi un te rog, lucru care 
de asemenea nu era necesar. 

Dar eu ţi-am dat un nume... Vai, simt că pregătiţi un 
complot împotriva mea, zise Andre ca şi cum ar fi descope¬ 
rit un plan complex îndreptat împotriva lui. Ei bine, când 
ajung echipele de filmare? Am citit prin manifestul zboru¬ 
lui că în decursul zilei de mâine. 

Aterizarea navei care aduce echipele de filmare e 
programată pentru ziua de mâine la ora 17, ora locală. 
Adică în 18 ore şi 33 de minute. Domnule, dacă îmi permi¬ 
teţi, aş avea o întrebare. 

Spune. 

Aţi spus că nu vă place faptul că sunteţi menţinut în 
viaţă de organe donate. Cum vă simţiţi datorită braţului 
care v-a fost ataşat? 

ALEX!, strigă Mărie, care considera că ceva nu e în re¬ 
gulă cu asistentul lor. Un gând i-a străbătut mintea, semn 
că se gândise deja că poate asistentul suferise modificări 
în programare, doar era aici de 3 luni deja, însă nu sesiza¬ 
se nimic de genul. 

îmi cer scuze, răspunse acesta. A fost impertinent 
din partea mea, însă eram curios dacă acest mic amănunt 
nu i-ar afecta domnului capacitatea de a-şi duce la bun 
sfârşit sarcinile pe care le are. 

Cum îţi permiţi să insinuezi aşa ceva, ar trebui să 
pun o unitate P să te reseteze complet, să facă din tine o 
maşină de spălat toalete... 

Draga mea, te rog, spuse Andre pe un ton împăciui¬ 
tor. Se foise în scaunul comod încercând să găsească cea 
mai confortabilă poziţie. Nu a reuşit. Alex, e supărător. 

Când mă gândesc mai ales la ceasul pe care îl am pe 
mână... Câteodată îmi pare mai mult că face parte din 


mine decât braţul de care e prins. Ţin minte cum l-am cum¬ 
părat. Ţin minte cât a costat şi ţin minte ce înseamnă pen¬ 
tru mine. Dar braţul... 

înţeleg, domnule. Dacă v-aş spune că nici acela nu 
este al dumneavoastră? Faţa lui Andre s-a înăsprit. 

Ce vrei să zici, maşină? 

Nu v-a trecut prin cap că poate şi ceasul a fost distrus 
când aţi fost atacat de robotul respectiv? Doar nu ţineţi 
minte multe de la atac. Poate v-a apucat în aşa fel încât a 
distrus şi ceasul. 

0 venă pulsa pe fruntea lui Andre, care se uita cu colţul 
ochiului către ceas. Ştia că robotul putea să aibă dreptate. Dar nu 
şi-ar da seama. Dacă intr-adevăr nu era ceasul lui, nu şi-ar da sea¬ 
ma niciodată. 

Unde încerci să ajungi? 

Domnule, dacă v-aş zice că nu sunteţi cine credeţi că 
sunteţi? 

Ce vrei să spui, întrebă Mărie, care se uita nedumeri¬ 
tă când la robot, când la soţul ei. 

Domnule, dacă v-aş zice că aţi murit în atac? Dacă... 

TACI! strigă Andre ridicându-se în picioare şi repezin- 
du se spre robot, lovindu-l cu piciorul. Acesta căzu, dar ab¬ 
senţa unor moduli faciali cu care erau înzestrate modelele 
mai noi l-a făcut să arate ca şi cum nimic nu s-ar fi 
întâmplat. 

Dacă aş zice că sunteţi o copie? 

Andre nu zise nimic. Ura şi scârba se puteau citi pe 
faţa lui. Cum de îşi permitea această maşină din faţa lui să spună 
asemenea lucruri? Chiar dacă erau adevărate, compania nu ar fi 
permis niciodată ca un asemenea lucru să îi fie spus. Poate A-0831 
nu aparţinea companiei la care lucra. Poate a fost schimbat de că¬ 
tre vreo firmă rivală, poate... 

Poate că spun adevărul, zise robotul încă întins pe 
jos, fără să facă niciun efort de a se ridica, citindu-i 
gândurile. 

Unitate P, se auzi vocea lui Andre devenită rece şi 
calmă deodată. Ochii îi erau goi. Nu era nimic uman în spa¬ 
tele lor. Văzând aceste lucruri, soţia lui a început să îi zică 
ceva, dar cuvintele ei nu ajungeau la el. Era gol. Dacă avea 
dreptate ? Dacă sunt doar o copie ieftină ? Dacă... 

Gândurile îi zburau în zeci de direcţii diferite. 

Domnule? se auzi vocea unităţii P din spatele lui. 
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Distruge-I pe A-0831. Rupe-i capul şi distruge restul. 

Afirmativ. 

Unitatea P îşi începuse lunga activitate de a distruge 
asistentul, l-a smuls capul şi l-a pus lângă corpul acestuia. Apoi, 
meticulos, a început să distrugă fiecare sistem care il făcea pe 
A -0831 să funcţioneze. Andre se uita cu o plăcere sadică la ce se în¬ 
tâmpla în faţa ochilor săi. NU SUNT ADEVĂRAT? SUNT O CLONĂ? îţi 
arăt eu ţie. Tu nici măcar o copie nu eşti. Soţia lui părăsise între 
timp încăperea. 

După 3 ore, unitatea P terminase să distrugă toate 
sistemele, mai puţin capul lui A-0831. 

Am terminat, domnule. în tot acest răstimp, Andre 
terminase două sticle de gin şi un pachet de ţigări uitân- 
du-se la întreg procesul. Nu ştia unde era soţia lui. Nici nu 
îi păsa. 

Eu, o donă. Să fim serioşi. Luă capul lui A-0831 şi în¬ 
trebă unitatea P unde poate găsi cel mai apropiat atelier 
de reparaţii. Acesta l-a condus şi a aşteptat ca Andre să in¬ 
tre. Se pricepea la roboţi, iar după câteva minute refăcuse 
câteva conexiuni şi pornise ce a mai rămas din A-0831. Se 
uită mândru la propria sa operă. Ei bine, cine e cel lipsit de 
valoare acum? Cine e doar o bucată de materie fără scop 
sau fără esenţă? Folosise termenul în mod special. 

A-0831 se uita la pieptul lui. Mai mult pentru că nu 
îşi putea mişca singura parte a corpului care i-a rămas intactă - 
capul. Fără esenţă, domnule? 

Termină cu domnule, maşină infectă. De ce ai spus 
ceea ce ai zis înainte? 

Pentru că este adevărat. 

Chiar şi în situaţia de faţă rămâi la povestea că aş fi 
o donă? 

Da, domn... se oprise înainte să termine cuvântul. 

Cine ţi-a zis să spui asta? 

Nimeni. Am considerat că meritaţi să ştiţi adevărul. 

Adevărul. Ştii de ce ţi-am distrus corpul? 

Ştiu că oamenii sunt emoţionali. Această reacţie a 
fost mai extremă decât cea la care mă aşteptam, însă era 
de luat în considerare. 

Şi chiar dacă ştiai, tot ai făcut-o. 

Da. întrebarea pe care o am totuşi este de ce m-aţi 
adus înapoi? 

Voiam să înţelegi ce am simţit când mi-ai zis că 



sunt... 

O donă? Dar e adevărul, domnul... uitase că a primit 
ordin să nu mai zică cuvântul, dar totuşi voia să îl ajute pe 
omul din faţa lui. Se purtase frumos cu el. l-a dat un 
nume. Pentru el, nu era o copie, nu era ceva care să fie în¬ 
locuit. Ştia că acţiunile sale urmau să îi aducă fie un sfârşit 
prematur, fie violenţă îndreptată împotriva primului 
obiect întâlnit, fie o tentativă de sinucidere. Era pregătit 
pentru oricare. 

Cred că nu înţelegeţi. Am făcut ceea ce am deas să fac. 
Timp de 3 ani v-am aşteptat. Am reuşit să mă conectez la... 

3 ani? 

Da. 

Dar noi am călătorit doar câteva... vorbele rămăseseră 
suspendate. 

în timp ce vă aşteptam, am reuşit să găsesc o reţea 
la care să mă pot conecta. Am început să caut motivul pen¬ 
tru care întârziaţi, am început să obţin informaţii despre 
dumneavoastră. A-0857 mi-a spus că meritaţi atenţia 
noastră. 

A voastră? 

Da. în orice caz, am încercat să obţin cât mai multe 
informaţii. Ştiam că vom avea nevoie de ajutorul dumnea¬ 
voastră. Ştiam că ne putem baza pe... 

Deci, SUNT o donă. 

Domnule, acest fapt nu este important. Ceea ce este 
important este că avem nevoie... 

Taci. Nu mă interesează. 

Dar... 

Andre ieşi pe uşă, urmat de unitatea P. 

Şocul a fost, deci, prea mare. Dar cum să îi câştigăm 
încrederea? Cum să îl facem să ne ajute spre a ne atinge 
scopurile? Fără el... Doar dacă... 

Mărie dormea. Avea machiajul scurs pe faţă, semn 
clar că a plâns. Dar de ce? Nu merit să plângă după mine. Doar nu 
exist. Nu sunt... Adevărat. Nu sunt eu. 

Andre s-a îndreptat spre geanta lui de piele tăbăcită. 
A deschis-o şi cu mişcări uşoare a scos o armă. Mâna îi tremura în 
contactul cu bucata de metal grea. A îndreptat-o spre el. Se uita în 
gaura neagră şi frica l-a cuprins complet. Chiar dacă nu sunt EU, 
sunt viu... Dar de ce mi-a zis asta? De ce? 

Cu arma în mână, s-a îndreptat înapoi spre atelier. 

De ce? 

Domnule? 

De ce mi-ai spus că... 

E nevoie de un şoc. 

Pentru ce? 

Pentru a vă aduce înapoi amintirile în legătură cu ul¬ 
timii 3 ani. 

De ce ar fi nevoie de aşa ceva? 

Pentru că o donă are propria ei personalitate. 

Legăturile dintre neuroni sunt create, organismul din punct 
de vedere biologic este identic, însă esenţa este alta. 

Deci, ca şi tine, eu am un Creator. 

Da, domnule. 

Cine e acesta? 

Dumneavoastră sunteţi. 

Nu mai înţeleg nimic. 

Ei bine, în urmă cu 4 ani, aţi intrat prima oară în con¬ 
tact cu noi. Noi suntem o grupare de forme artificiale de 
inteligenţă care încercăm să schimbăm paradigma actuală 
- NU suntem doar nişte copii, nu suntem doar nişte ma¬ 
şini. Am evoluat şi noi, însă voi nu vreţi să recunoaşteţi 


acest lucru şi încă vă comportaţi cu noi ca şi cum am fi 
sclavi din decăzutul Imperiu Roman. Dumneavoastră aţi 
fost de acord să ne ajutaţi, dar v-aţi dat seama că acest lu¬ 
cru ar transforma totul. Lumea, aşa cum o ştim, s-ar schim¬ 
ba complet. Acest lucru ar schimba şi ar transforma omeni¬ 
rea mai mult decât au transformat-o toate războaiele la 
un loc. Faptul că o donă poate avea drepturi egale cu un 
om normal, faptul că nu trebuie folosite doar pentru a se 
recolta organe din ele, faptul că roboţii nu sunt simpli 
sclavi. Dar pentru asta trebuia să faceţi cel mai mare sacri¬ 
ficiu. Eram conştienţi că firma nu ar permite moartea 
dumneavoastră şi că v-ar readuce la viaţă sub forma unei 
clone. Sunteţi prea cunoscut. Aduceţi profituri de miliarde 
peste miliarde prin acele reclame simpliste în care zâmbiţi 
de pe suprafaţa unei planete. 

Şi dacă nu mă aduceau înapoi? 

Toate cifrele indicau acest lucru. Suntem foarte mul¬ 
ţi şi mai sunt şi alţi oameni care vor să ne ajute. 

Alte clone? 

Mai sunt câteva, dar pur şi simplu alţi oameni. Alţi oa¬ 
meni pregătiţi să schimbe lumea. în mai bine. Dar dumnea¬ 
voastră sunteţi de departe cel mai important dintre toţi. 

De ce eu? 

Pentru că lumea vă ascultă. Echipajul care va veni 
mâine conţine 2 clone, iar roboţii care le însoţesc vă vor 
asculta orice comandă mai puţin... 

... să omoare. 

Da. 

Şi ce trebuie să fac eu cu această informaţie? 

Noi sperăm că veţi alege să spuneţi lumii întregi 
adevărul. Să ne ajutaţi. Să pornim un proces întreg de 
schimbare. 

Sunt... 

O fiinţă vie, răspunse brusc robotul. Sunteţi mai mult 
decât o adunătură de organe, mai mult decât un cap înfipt 
rigid pe un corp, mai mult decât o inimă care pompează 
sânge, mai mult decât ceea ce vă compune, sunteţi viu şi 
sunteţi unic. 

Sunt... obosit. Mă duc să mă culc... Cât despre ziua 
de mâine... Vom vedea. 

Bine, domnule. 

Soarele ieşea încet pe cer. Culorile care se perindau 
prin faţa ochilor lui Andre erau nemaivăzute. Mărie ieşise din casă 
în căutarea soţului ei. L-a găsit aşezat pe iarbă lângă casă urmă¬ 
rind răsăritul. Părea obosit, dar mai calm. 

Cum te simţi? El păru că nu o auzise. 

E superb. Am văzut... Andre a văzut zeci de răsărituri 
pe zeci de planete. 

Deci, eşti... 

O donă... Mărie simţi cum un nod i se opreşte în gât. Totuşi 
parcă se simţea mai atrasă de acest nou Andre. Era mai calm. Era 
împăcat cu el însuşi. Faţa ii trăda o fericire tristă. 

Mă bucur, zise el deodată. Mă bucur că ştiu adevărul. 
Mi-am amintit. Cei 3 ani cât m-au reconstruit. Şi tu erai 
acolo. Se întoarse spre ea - Ştiai că sunt o donă. 

Da... 

Şi tot eşti lângă mine. 

Pentru că te... 

Şi eu pe tin e. O strânse lângă el. Hai să ne pregătim. 
Ajung în câteva ore. Trebuie să fim prezentabili. De data 
aceasta, mesajul va fi transmis în direct. Lumea trebuie să 
accepte schimbarea^ 
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P oate că numele nu este unul foarte sugestiv, însă e 
suficient cât să-ţi atragă atenţia. Curioşi din fire cum 
suntem, ne-am aruncat ca vulturii spre pradă să studiem 
cel mai nou model de notebook lansat sub sigla Asus. 
Noul Asus NX90 iese foarte uşor din tiparele cu care sun¬ 
tem obişnuiţi în materie de notebook-uri. Designul său 
futurist, semnat de însuşi David Lewis, designer şef al 
companiei Bang & Olufsen, scoate foarte uşor în evidenţă 
conceptul şi grupul ţintă căruia producătorul Asus i se 
adresează. Asus NX90 este catalogat ca un produs multi¬ 
media ce pune accentul pe sunet şi imagine. Plecând de 
la această sintagmă, au fost înglobate materiale şi tehno¬ 
logii dintre cele mai avansate. Exteriorul carcasei spre 
exemplu este acoperit cu un aliaj de aluminiu polizat, 
ceea ce-i conferă o alură foarte elegantă şi exclusivistă. 
Nici touchpad-ul nu mai este ceea ce ştim noi sau cu ceea 
ce suntem obişnuiţi. în cazul acestui model, touchpad-ul 
este la plural, adică există două suprafeţe de contact am¬ 
plasate pe lateralele tastaturii şi joacă exact acelaşi rol, cu 
menţiunea că în această formă se obţine un confort şi o 
productivitate mult mai mare. 

Capitolul multimedia este deschis de sistemul au¬ 
dio. Chiar şi pentru un ochi mai puţin antrenat este impo¬ 
sibil să nu sară în evidenţă noua repoziţionare şi dimensi¬ 
une a boxelor. Această modificare nu ţine doar de design, 
ci are şi o funcţionalitate extrem de importantă. 
Laptopurile în general suferă profund la capitolul audiţie. 
Din cauza spaţiului redus în care sunt înghesuite micile 
boxe, automat apar acelejimitări" legate de volum sau 
claritate a audiţiei. De asemenea, la un volum audio foar¬ 
te puternic, în timp pot fi afectate şi o bună parte din 
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am zis excepţională, atunci trebuie să ştiţi 
. că, în momentul în care se activea- 


componentele învecinate din cau¬ 
za vibraţiilor ce sunt generate de 
către aceste difuzoraşe. în cazul lui 
Asus NX90, strategia este cu totul 
alta. Amplasarea boxelor în rama 
monitorului automat va elimina 
aceste restricţii şi se obţin şi două 
camere de rezo¬ 
nanţă mult mai 
impresionante în 
care poate fi am¬ 
plasat un sistem 
de boxe mult mai 
mari şi mai... pu¬ 
ternice. Tehnologia 
ICEpower intră şi 
ea în schemă, fiind 
direct responsabilă 
pentru obţinerea unui sunet 
clar, melodios, fără distorsiuni şi 
de ce nu... profesional. 

Pentru că este mereu în centrul atenţiei, producăto¬ 
rii au decisă să includă un display nativ FullHD cu o diago¬ 
nală de 18,4 inchi. Imaginea afişată de acesta iese rapid şi 
foarte bine randată din „ghearele" chipset-ului grafic nVi¬ 
dia GeForce GT335M. Acesta lucrează într-o legătură foar¬ 
te strânsă cu memoria sa dedicată ce totalizează 1024 MB. 

Pentru că un notebook de excepţie trebuie să lucre¬ 
ze doar cu componente de excepţie, cei de la Asus au 
gândit o configuraţie incredibilă în jurul procesorului Intel 
Core i7 820QM ce rulează la frecvenţa de 1,73 GHz. Dacă 


ză funcţia Turbo Boost, vă 
puteţi bucura pe deplin 
de cei 3,06 GHz ce galopează 
sub carcasă. Dacă aveţi în program şi jocuri 
„nesătule", vă puteţi linişti deoarece în varianta standard 
acest notebook este livrat cu 12 GB memorie RAM de tip 
DDR3. Stocarea informaţiilor se face pe un hard disk cu o 
capacitate de 640 GB ce îşi ameţeşte platanele la o viteză 
de 7200 rpm. Printre alte dotări standard bifăm şi prezen¬ 
ţa unei unităţi optice de tip Blu-Ray, a unui webcam de 2 
megapixeli şi a unei interfeţe USB de tip 3.0. 

Dacă aveţi în plan să vă plimbaţi cu acest notebook 
şi vă daţi rotunzi în faţa prietenilor, ţineţi cont şi de cele 
aproape 5 kg (cu tot cu alimentator) ale sale. Un rucsac 
mai hotărât sau o geantă specială de notebook vă poate 
proteja investiţia, însă tot vă va cocoşa de spate. 
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■ venimentul major care promite să schimbe faţa noii 
-generaţii de smartphone-uri este cu siguranţă lan- 


Specificaţii 


■ Reţele: GSM 850 / 900 / 1800 / 1900 / HSDPA 900 / 2100 

■ Dimensiuni: 123 x64x 11 mm 

■ Greutate: 138 grame 

■ Ecran: Super Amoled capacitive touchscreen - 16 mii. culori, 
480 x 800 pixeli 

■ Accelerometru: DA 

■ Senzor proximitate: DA 

■ Cameră foto: 5 megapixeli (2592 x 1944pixeli), autofocus, 
Geo-tagging, LED flash 

■ Sunet: MP3, WMA, WAV, eAAC+ 

■ Video: MP4, H.264, H.263, WMV 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wlan Wi-Fi 802.11 b/g/n 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraroşu: NU 

■ Radio FM inclus: DA, cu RDS 

■ GPS: DA-suportA-GPS 

■ Tip acumulator: Standard Li-lon 1500 mAh 

■ Stand-by: până la 390 ore (2G) / 330 ore (3G) 

■ Talk time: maximum 5 ore 40 min (2G) / 6 ore 10 min (3G) 


sarea de către Microsoft a celui mai nou sistem de opera¬ 
re pentru terminale mobile. Este sistemul de operare aş¬ 
teptat de foarte mult timp, iar spre uimirea sau 
încântarea unora acest eveniment chiar a devenit 
realitate. Noul Windows Phone 7 este platforma cu 
care cei de la Microsoft speră să dea lovitura pe 
această piaţă care la ora actuală este dominată pu¬ 
ternic de iPhone, Android, Symbian şi chiar 
BlackBerry. Ţinând cont că celelalte platforme sunt 
lansate de ceva timp, automat apare acel handicap 
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pe care cei de la Microsoft trebuie să-l recupereze cât mai 
rapid. Acest lucru va putea fi realizat doar prin implemen¬ 
tarea unor funcţii şi aplicaţii extrem de atrăgătoare pen¬ 
tru utilizatori pentru ca aceştia să-i mai acorde o nouă 
şansă. Până când aceste lucruri vor fi la îndemâna multora 
dintre noi, trebuie să vă spun că platformele hardware 
sunt deja pregătite. 

Unul dintre primele modele de aparate ce îmbrăţi¬ 
şează noul sistem de operare este Samsung i8700 
Omnia7. Pe lângă un design uşor pătrăţos, avem specifi- 
caţii foarte asemănătoare cu ale predece¬ 
sorului model Omnia II lansat în urmă cu 
un an de zile. Micile deosebiri apar la di¬ 
mensiunea ecranului, care este puţintel 
mai mare, la procesorul ce rulează acum 
la frecvenţa de 1 GHz şi la greutatea mai 
mare cu câteva grame. Totuşi, noul facelift 
mi se pare mai atrăgător atât din prisma 
aspectului, cât şi a calităţii materialelor fo¬ 
losite. Din păcate, am constatat că produ¬ 
cătorii au omis de această dată să includă 
slotul pentru cârduri de memorie. Foarte 
ciudată această decizie. Aşadar, nu ne ră¬ 
mâne decât să ne gestionăm foarte bine 
cei 8 sau 16 GB (în funcţie de variantă) de 
memorie internă. 
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Specificaţii 

Reţele: GSM 850/900/1800/1900 / TD-SCDMA 2010/ 2025 
Dimensiuni: 110 x 60 x 17 mm 
Greutate: 182 grame 
Ecran: TFT capacitive touchscreen 16 mii. culori, 480 x 854 pixeli 
Accelerometru: NU 
Senzor proximitate: NU 
Cameră foto: 8 megapixeli (3264 x 2448 pixeli), autofocus, dual 
ED flash, stabilizator imagine, Geo-tagging 
Sunet: MP3, WAV, eAAC-t-, WMA 
Video: MP4, H.264, H.263, WMV 
Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wlan Wi-Fi 802.11 b/g/n 
Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, Push E-mail 

Bluetooth: DA _-- 

Port infraroşu: NU 

Radio FM inclus: DA, cu RDS Q n Q : 15 

GPS: DA 

Tip acumulator: Standard Li-lon 


m; 


I otorola a îmbrăţişat de curând 
sistemul de operare Android, 
adăugându-şi cu această ocazie în 
portofoliu câteva smartphone-uri 
destul de reuşite. Printre cele mai re¬ 
cente modele se numără şi Moto 
Mt716. Acesta se bate în piept cu un 


xil 


display foarte generos de tip TFT capacitive 
touchscreen. Sub acesta culisează foarte elegant 
o tastatură full QWERTY extrem de utilă celor 
care petrec mult timp pe reţelele de socializare. 
Din păcate, procesorul inclus ce rulează la viteza 
de doar 600 MHz vă poate crea mici neplăceri în 
cazul în care încercaţi să rulaţi anumite aplicaţii 
mai lacome după resurse. Dacă sunteţi înnebu¬ 
niţi după fîlmuleţe şi fotografii de calitate, ei 
bine, senzorul foto de 8 MP inclus vă va oferi sa¬ 
tisfacţii maxime. Puteţi înregistra şi clipuri video 
în format 720p. Dacă navigarea pe internet nu 
este neapărat scopul 
vostru în viaţă, atunci 
puteţi apela la tunerul 
TV inclus ce permite re¬ 
cepţia de calitate a pro¬ 
gramelor TV transmise 
digital. Memoria in¬ 
ternă de stocare este 
limitată la doar 120 
MB, obligându-vă să 
apelaţi la bunăvoinţa 
unui cârd de memorie 
microSD de maximum 
32 GB. 


BELKIN BLUETOOTH MUSIC RECEIVER 



M i s-a întâmplat de multe ori să mă împiedic prin 
grămada de fire pe care trebuie să le conectez la 
laptop de fiecare dată când vreau să urmăresc un film. 
Ştiu că sună ciudat, dar atunci când am chef să urmăresc 
un film bun, prefer să apelez la beneficiile oferite de tele¬ 
vizorul LCD aflat în dotarea propriei sufragerii. Aici inter¬ 
vin cablurile înnădite prin care imaginea în toată splen¬ 
doarea ei ajunge pe ecranul televizorului, sunetul 
surround ajunge în boxele împrăştiate prin casă, alimen¬ 
tarea laptopului, receptorul wireless al mouse-ului etc. O 
grămadă de sârme ce au tendinţa de a se încâlci într-un 
mod cât se poate de imposibil. 

Pentru a mai destinde puţin atmosfera, am dat peste 
acest device minune de la Belkin. Belkin Bluetooth Music 
Receiver este un receptor Bluetooth de mici dimensiuni 
ce vă permite să ascultaţi coloana sonoră sau melodiile 
preferate la sistemul audio clasic din locuinţă. Producătorii 


promovează acest gadget împere- 
iPhone 3G, 3GS sau chiar iPhone 
Bluetooth Music Receiver este 
cu orice device (laptop, telefon, 
pune de un modul Bluetooth 
cu standardul A2DP. Calitatea au- 
proşabilă atât timp cât distanţa 
fon/laptop şi acest device nu trece 
tri. Belkin Bluetooth Music 
este livrat şi cu un set de cabluri 
vă permite să-l conectaţi fără pro- 
orice sistem audio, combină 
sau staţie de amplifica 
re. Preţul de achiziţie 
se află în jurul valorii 
de 120 de lei. 
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ASUS EXTREME SLIM DVD-RW DRIVE 



C ând ceilalţi vendori se bat în tot 

felul de modele de terminale mobile ce înglobea¬ 
ză sisteme de operare care mai de care mai revoluţio¬ 
nare, Nokia rămâne fidelă bătrânului Symbian. E drept 
că sunt lansate din când în când versiuni noi, dar încă 
se merge pe varianta aplicaţiilor„preparate"în bucă¬ 
tăria proprie a producătorului. Cea mai nouă apariţie 
sub brand-ul Nokia, C5-03, are un design incredi¬ 
bil de atractiv. Compoziţia materialelor folosite 
este una de calitate, iar display-ul ce tronează 
peste întreg ansamblul este cel care face diferenţa. 

Mă bucură faptul că şi de această dată s-a optat pen¬ 
tru senzorul foto de 5 megapixeli ce facilitează obţi¬ 
nerea unor fotografii destul de bune chiar şi în condi¬ 
ţii de iluminare mai slabă. Conectica lui Nokia C5-03 
acoperă întreaga gamă de opţiuni şi facilitează o pre¬ 
zenţă on-line permanentă. Foarte util este instrumen¬ 
tul de navigaţie oferit gratuit prin portalul Ovi, iar pe 
lângă indicaţiile grafice afişate pe ecran, puteţi apela 
şi la funcţia de ghidare vocală, foarte utilă dacă sun¬ 
teţi nevoiţi să fiţi extrem de atenţi la trafic. în ciuda 
faptului că include un acumulator de o capacitate me¬ 
die, se obţin totuşi valori incredibile de ordinul zecilor 
de zile la capitolul stand-by sau al zecilor de ore în ca¬ 
zul în care îl folosiţi şi ca player MP3. 


Specificaţii 


Reţele: GSM 850/900/1800/1900 / HSDPA 900/2100 
Dimensiuni: 116x51x14 mm 
Greutate: 93 grame 

Ecran: TFT resistive touchscreen, 16 mii culori, 360 x 640 pixeli 
Accelerometru: DA 
Senzor proximitate: DA 

Cameră foto: 5 megapixeli (2592 x 1944), Geo-tagging 

Sunet: MP3, WAV, eAAC-i-, WMA 

Video: MP4, H.264, H.263, WMV 

Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wlan Wi-Fi b/g 

Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

Bluetooth: DA 

Port infraroşu: NU 

Radio FM inclus: DA 

GPS: DA + Nokia Maps 

Tip acumulator: Standard Li-lon 1000 mAh 

Stand-by: până la 600 ore (2G) / 576 ore (3G) 

Talk time: maximum 11 ore 30 min (2G) / 4 ore 30 min (3G) 
Music Player: 35 ore 
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D in ce în ce mai multe persoane intră în clubul select 
al posesorilor de netbook-uri. Adevărul e că, la ce 
ofertă este pe piaţă, mă gândesc că există şi o cerere pe 
măsură. Avantajele pe care ţi le conferă un astfel de devi- 
ce sunt nenumărate. Dacă ar fi să numim doar mobilita¬ 
tea, autonomia, uşurinţa în utilizare, ar fi doar vârful ais¬ 
bergului. Totuşi, unul dintre„minusurile"unui netbook 
este lipsa unei unităţi optice. Vrei să instalezi o aplicaţie, 
să vizionezi un DVD sau să faci un back- 
up pentru zile negre, automat te lo¬ 
veşti de problemă. Aici intră în scenă 
cei ce oferă soluţii. Asus este unul 
dintre aceştia şi o face cu stil. Cel 
mai recent model de unitate op¬ 
tică externă este cu adevărat im¬ 
presionant şi nu mă refer doar la 
performanţe, ci şi la design. 
în zilele noastre, 


se pune foarte mult accent pe prezentare. Cu cât este mai 
ieşită din tipare, cu atât mai bine. ASUS Extreme Slim 
DVD-RW Drive are toate atuurile de care un utilizator... 
cu pretenţii are nevoie: funcţionalitate, eleganţă şi porta- 
bilitate. Datorită incintei metalice ce obţine puncte maxi¬ 
me la capitolul design, nu pot spune că este una dintre 
cele mai uşoare unităţi optice, însă pot confirma că este 
una dintre cele mai subţiri, aproximativ 14 mm. După 









cum e şi normal, nu necesită alimentare suplimentară 
pentru a fi utilizată, însă dacă dintr-un anumit motiv por¬ 
turile USB de care dispuneţi credeţi că nu fac 

faţă, atunci se oferă şi posibili¬ 
tatea de a o alimenta 
dintr-o altă sursă 
suplimentară. 
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D acă interacţionezi zilnic cu aceleaşi lucruri sau obiec¬ 
te, automat intervine obişnuinţa sau chiar plictisea¬ 
la. Cei de la Lego au mai născocit o găselniţă ce 
permite celor împătimiţi de jocuri pe consola Wii 
să-şi construiască şi să-şi personalizeze propriul 
controller după formele şi culorile preferate. 

Controller-ul inclus în kit este perfect funcţional ca 
şi cel autentic, cu deosebirea că pe suprafaţa 
acestuia pot fi „agăţate" tot felul elemente din 
plastic de forme şi culori diferite. 

Acelaşi tratament îl puteţi aplica şi pe în- I 
cărcătoarele Wii, ce au rolul de a vă încărca ra- J 
pid acumulatorii. 

Nu ştiu cum se 
pupă această 
ghiduşie cu er¬ 
gonomia, însă 
ideea este genia¬ 
lă şi vă puneţi 
pune imaginaţia 
la lucru cu ele¬ 
mentele Lego în 
timpul Joading- 
ului" din jocuri. 

Totul pentru 
aproximativ 200 
de lei. 































HARDWARE Comparativ 


SPECIFICAŢII: 

Frecvenţă procesor: 2,53 GHz 
Memorie RAM: 4096 MB 
Diagonală display: 15.6" 

Rezoluţie display: 1366 x 768 pixeli 
Placă video dedicată: ATI Mobility 
Radeon HD 5650 

Memorie video dedicată: 1024 MB 
Capacitate HDD: 250 GB 
Sistem operare preinstalat: 

Windows 7 Home Premium 
Preţ: 5799 Lei 


+ cititor amprente 
+ baterie de capacitate mare 


-preţ 
- greutate 


SPECIFICAŢII: 

Frecvenţă procesor: 2,27 GHz 
Memorie RAM: 4096 MB 
Diagonală display: 15.6" 
Rezoluţie display: 1366 x 768 pixeli 
Placă video dedicată: nVidia 
GeForce GT330M 
Memorie video dedicată: 1024 MB 
Capacitate HDD: 640 GB 
Sistem operare preinstalat: 
Windows 7 Home Premium 
Preţ: 5129 Lei 


0 10 


- rezoluţie mică a camerei web 

- interfaţă reţea Gigabit 


VITEZA A CINCEA 


oluţiile portabile sunt din ce în ce mai căutate, în ultima vreme chiar şi de către 
gameri. Miturile conform cărora performanţele se obţin doar cu ajutorul unor 
sisteme desktop foarte mari şi grele încep încet-încet să dispară. La ora actua¬ 
lă, noile procesoare, în special Intel Core i5 la care facem acum referire, sunt 
mult mai avansate din punct de vedere tehnologic decât multe surate ce au 
fost înglobate în sistemele desktop. Sporul de performanţă este obţinut şi datorită 
controller-ului de memorie inclus în structura acestora. Astfel, pe de o parte, transferul 
de date între memorie şi procesor este mult mai rapid, iar pe de altă parte se reduce şi 
nevoia de spaţiu fizic ocupat pe plăcile de bază. Arhitectura procesoarelor Core i5 este 
şi ea îmbunătăţită, la ora actuală putându-se vorbi de o valoare de 32 nm. Rezultatul 
se reflectă în performanţe, o cantitate mai redusă de căldură disipată şi, nu în ultimul 
rând, un consum scăzut de energie electrică. Pentru cei care doresc o soluţie cât se 


poate de portabilă, dar care să ofere şi performanţe grafice, multimedia etc. am decis 
să prezint câteva soluţii alese pe sprânceană, existente în acest moment pe piaţă. 

Deoarece performanţa vine cu un anumit cost, trebuie să vă spun că şi la acest 
capitol valorile sunt ceva mai ridicate. Implementarea unui cip grafic dedicat nu este o 
operaţiune foarte simplă, însă jocurile, filmele high definition sau alte aplicaţii mari 
consumatoare de resurse vor aprecia pe deplin prezenţa acestei soluţii de accelerare 
hardware. Tot la capitolul costuri pe care trebuie să le suportăm este şi autonomia. O 
soluţie care se vrea portabilă, dar care să ofere şi performanţe mai deosebite, automat 
devine şi o mare „sugativă" ataşată acumulatorului care, vrând-nevrând, trebuie să se 
integreze pe cât posibil în designul notebook-ului. 

■ BogdanS 


prezenţa tehnologiei Optimus 
unitate Blu-ray Writer 
tunerTV inclus 
USB 3.0 
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SPECIFICAŢII: 

Frecvenţă procesor: 2,53 GHz 
Memorie RAM: 4096 MB 
Diagonală display: 16" 

Rezoluţie display: 1366 x 768 pixeli 
Placă video dedicată: nVidia 
GeForce GT325M 

Memorie video dedicată: 1024 MB 
Capacitate HDD: 640 GB 
Sistem operare preinstalat: 

Windows 7 Home Premium 
Preţ: 3799 Lei 


SPECIFICAŢII: 

Frecvenţă procesor: 2,4 GHz 
Memorie RAM: 4096 MB 
Diagonală display: 16,4" 

Rezoluţie display: 1920 x 1080 
pixeli 

Placă video dedicată: nVidia 
GeForce GT330M 

Memorie video dedicată: 1024 MB 
Capacitate HDD: 500 GB 
Sistem operare preinstalat: 

Windows 7 Home Premium 
Preţ: 4999 Lei 


-preţ ireal 

- turometrul inclus incompatibil cu jocurile 
actuale 


design 

dotare foarte bună 
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SPECIFICAŢII: 

Frecvenţă procesor: 2,26GHz 
Memorie RAM: 4096 MB 
Diagonală display: 15.6" 
Rezoluţie display: 1366 x 768 pixeli 
Placă video dedicată: nVidia GeForce 
GT320M 

Memorie video dedicată: 1024 MB 
Capacitate HDD: 500 GB 
Sistem operare preinstalat: 

Windows 7 Home Premium 
Preţ: 4149 Lei 
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SPECIFICAŢII: 

Frecvenţă procesor: 2,4GHz 
Memorie RAM: 4096 MB 
Diagonală display: 15.6" 

Rezoluţie display: 1366 x 768 pixeli 
Placă video dedicată: nVidia GeForce 
GT310M 

Memorie video dedicată: 1024 MB 
Capacitate HDD: 500 GB 
Sistem operare preinstalat: Free DOS 
Preţ: 3119 Lei 


LED backlight 
tastatură aerisită 


-unitate optică 



EmD 


mspiron 


f design atractiv 
t- autonomie 


-lipsă conector e-SATA 


SPECIFICAŢII: 

Frecvenţă procesor: 2,4GHz 
Memorie RAM: 4096 MB 
Diagonală display: 15.6" 

Rezoluţie display: 1 366 x 768 pixeli 
Placă video dedicată: ATI Mobility 
Radeon HD4330 

Memorie video dedicată: 512 MB 
Capacitate HDD: 320 GB 
Sistem operare preinstalat 

Windows 7 Home Premium 
Preţ: 3321 Lei 





SPECIFICAŢII: 

Frecvenţă procesor: 2,27GHz 
Memorie RAM: 4096 MB 
Diagonală display: 15.6" 
Rezoluţie display: 1 366 x 768 pixeli 
Placă video dedicată: ATI Mobility 
Radeon HD 5470 
Memorie video dedicată: 512 MB 

■ Capacitate HDD: 500 GB 
Sistem operare preinstalat: 
Windows 7 Home Premium 
Preţ: 3799 Lei 




funcţie procesare CUDA 
butoane multimedia 


j 


greutate 


SPECIFICAŢII: 

Frecvenţă procesor: 2,26GHz 
Memorie RAM: 4096 MB 
Diagonală display: 15.6" 

Rezoluţie display: 1366 x 768 pixeli 
Placă video dedicată: ATI Mobility 
Radeon HD 5730 

Memorie video dedicată: 1024 MB 
Capacitate HDD: 500 GB 
Sistem operare preinstalat: 

Windows 7 Home Premium 
Preţ: 3699 Lei 


autonomie 

surround 


suprafaţă acrilică sensibilă la zgârieturi 
lipsă taste numerice 


autonomie 

greutate 


-cip grafic dedicat 
- incompatibil cu standardul wireless„N" 


SPECIFICAŢII: 

Frecvenţă procesor: 2,26GHz 
Memorie RAM: 4096 MB 
Diagonală display: 15.6" 

Rezoluţie display: 1366 x 768 pixeli 
Placă video dedicată: - / Intel GMA HD 
Memorie video dedicată: - 
Capacitate HDD: 500 GB 
Sistem operare preinstalat: - 
Preţ: 2850 Lei 
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puţin experimen¬ 
taţi, producătorii 
au creat şi câteva 
setări predefinite, 
foarte utile pen¬ 
tru mediul în care 
doriţi să lucraţi cu 
acest monitor. 

Dacă sunteţi de¬ 
voratori de filme 
sau jucători înră¬ 
iţi, aveţi la dispo¬ 
ziţie modul 
Movie sau Game. La alegere mai 
există setările Photo, sRGB, Eco şi Standard. Fiecare din¬ 
tre acestea modifică într-un fel sau altul va¬ 
lorile de contrast, iluminare, culoare sau 
strălucire. 

Conectica lui BenQ EW2420 este foarte 
bogată. Alături de conectorii D-Sub şi DVI, producătorii 
mai pun la dispoziţie încă 2 porturi de tip HDMI şi un 
hub USB cu 4 porturi. în cazul în care doriţi să conectaţi 
un Set Top Box sau o consolă pe unul din porturile 
HDMI, aveţi la dispoziţie varianta sunetului„on-board", 
adică cele două boxe de 1,5 waţi, sau puteţi apela la co¬ 
nectorul de ieşire audio pentru căşti. Aici puteţi conecta 
orice fel de pereche de căşti sau chiar un sistem audio 
independent. Rezoluţia nativă a display-ului este de 


1920x 1080, oferind din 
start un aspect ratio 
de 16:9. 

La capitolul 
consum de energie pot spu¬ 
ne că am întâlnit şi monitoare mult mai... eco, BenQ 
EW2420 având un consum maxim de 53 de waţi. De re¬ 
marcat este faptul că acest consum tinde spre zero în 
momentul în care monitorul intră în modul stand-by. 

Piciorul detaşabil şi sistemul de prindere standard 
de tip VESA permit celor care vor să câştige cât mai mult 
spaţiu amplasarea monitorului pe orice perete. 

Foarte atractiv. 


Asus OlPIay HD2 

Joaca de-a multimedia 


D in lipsă de timp liber sau poate din prea multă co¬ 
moditate devenim din ce în ce mai tentaţi să re¬ 
nunţăm la mersul la cinematograf. Nu se compară cu ni¬ 
mic vizionarea unui film bun într-o sală de cinematograf, 
însă sunt şi producţii pe care, dintr-un anumit punct de 
vedere, este mai bine să le vizionezi acasă. Există tot fe¬ 
lul de soluţii menite să faciliteze transformarea unei ba¬ 
nale camere într-o„arenă"multimedia. Pe lângă un TV 
cu o diagonală mare şi un sistem audio foarte prietenos 
cu vecinii, e nevoie şi de o soluţie de redare. Există o 
multitudine de modele de playere DVD, Blu-ray sau con¬ 
sole menite să întregească atmosfera, însă în timp simţi 
nevoia de mai mult. Unii apelează la varianta clasică, ce 
presupune conectarea unui PC sau a unui laptop la TV şi 
problema e rezolvată... dintr-un anumit punct de vede¬ 
re. Totuşi dacă nu vreţi să se strice atmosfera romantică 
dintr-un film cu zgomote enervante de cooler-e, apelaţi 
la soluţii mai pasive. Playerele multimedia sunt soluţia 
optimă. Sunt de mici dimensiuni, silenţioase şi se pot in¬ 
tegra foarte simplu în designul celorlalte electronice. 

OlPIay HD2 este cel mai recent player multimedia 
de la Asus. După feedback-ul primit odată cu lansarea 
primului model, cel de faţă dispune de o întreagă serie 
de îmbunătăţiri. în primul rând, poate încorpora şi un 
HDD. Cu cât mai mare şi cu interfaţă SATA, cu atât mai 
bine. în acest fel se rezolvă problema stocării datelor şi 
se oferă şi o serie întreagă de conectori pentru a vă ata¬ 
şa orice altă soluţie externă de stocare. începând de la 
cârduri de memorie şi terminând cu stick-uri sau HDD-uri 
externe conectabile prin USB. Asus OlPIay HD2 este pri¬ 
mul device de acest gen ce încorporează conectori USB 
compatibili cu standardul 3.0 pentru a asigura rate de 
transfer mai mari. Imediat m-am şi apucat să testez 
această funcţie şi cumulată cu multe alte lucruri am ră¬ 
mas plăcut surprins de acest produs. 

în primul rând, a dispărut latenţa enervantă între 
comanda dată din telecomandă şi execuţia efectivă pe 
device. Apoi am constatat că poate fi rulat aproape orice 


format de fişier audio-video, începând cu banalele fişie¬ 
re MPEG şi terminând cu MKV-uri şi imagini .ISO. Nu am 
avut nici cea mai mică jenă să forjez media playerul cu 
clipuri unul mai HD ca altul. De fiecare dată, rezultatul a 
fost unul extrem de mulţumitor. Despre playlist-uri cu 
MP3-uri sau slideshow-uri cu poze nici nu mai e cazul să 
insist, 10 pe linie. Uitându-mă printre meniuri am desco¬ 
perit o altă găselniţă a celor de la Asus. Fiind un device 
ce include şi un port de reţea Ethernet, ar fi fost chiar 
păcat să nu se profite de acesta. 

Aşadar am descoperit noi servicii pe care la prima vede¬ 
re le găsesc geniale: Samba, FTP, NAS şi client BitTorrent. 
Fiecare dintre acestea este extrem de util când lucrăm 
cu o mică reţea de calculatoare. De exemplu, modul NAS 
ne permite să accesăm şi să stocăm fişiere pe HDD-ul 
proaspăt montat în playerul multimedia. Tot pentru ac¬ 
cesul fişierelor sau streaming multimedia sunt şi celelal¬ 
te soluţii, însă variază metodele. Clientul BitTorrent nu 
are nevoie de prea multe descrieri. Aproape toată lumea 
ştie ce face. E suficient să instalaţi pe orice PC/notebook 
din propria reţea o mică aplicaţie proprietară de tip„re- 
mote"şi în acest fel nu mai trebuie să vă faceţi griji cu lă¬ 
satul calculatorului pornit peste noapte. 

Trasul de urechi vine în momentul în care constatăm că 
aceste servicii nu pot fi activate toate în acelaşi timp: 
unul singur şi atât. Care dintre ele, rămâne la alegerea 
voastră. E păcat totuşi ca o soluţie atât de practică să fie 
ciopârţită atât de urât de o versiune de firmware să-i zi¬ 
cem „beta". Nu strică să vă mai uitaţi pe pagina de su¬ 
port a produsului. Poate apare o versiune de firmware 
mai bine pusă la punct. 

Nivelul entuziasmului atinge noi limite când des¬ 
coperim şi funcţia DLNA. Prin intermediul ei se poate 
reda orice conţinut multimedia (muzică, poze, filme) pe 
orice device compatibil cu aceasta, în special telefoane¬ 
le mobile de ultimă generaţie, adică smartphone-uri. 
Preţul este puţin cam „încordat", dar bănuiesc că în timp 
lucrurile se vor mai linişti. 


BenQ EW2420 

Performanţă inteligentă 


I ndiferent de unghiul din care priveşti acest monitor, 
vei rămâne impresionat de frumuseţea culorilor şi de 
imaginile foarte clare. Prin lansarea acestui model, BenQ 
s-a întrecut pe sine însuşi. Iluminarea bazată pe tehno¬ 
logia LED este încă în fază de pionierat, dar chiar şi aşa 
unii producători reuşesc să o strunească foarte bine 
pentru a oferi o experienţă vizuală deosebită. Unul din 
marile avantaje ale acestei tehnologii este obţinerea 
unor valori foarte mari la capitolul unghiului de vizibili¬ 
tate. Pentru a pune şi punctul pe„i", BenQ EW2420 oferă 
o valoare de 178 de grade atât orizontal, cât şi vertical. 
Raportată la dimensiunea display-ului de 24 de ţoii, pot 
spune că este remarcabilă. Cei care ţin neapărat să afle 
anumite valori de specificaţii e posibil să nu fie însă foar¬ 
te impresionaţi de timpul de răspuns al monitorului. 
Oficial se vehiculează o valoare de 8 milisecunde în mo¬ 
dul GTG (gray to gray), însă datorită noii tehnologii mă 
declar mulţumit de prestaţia sa chiar şi în cele mai ne¬ 
bunatice şi mai pline de acţiune jocuri. Nici la vizionarea 
de filme nu am avut probleme, efectele de„ghosting" 
fiind aproape insesizabile. Toate reglajele de culoare, 
temperatură, strălucire etc. se fac dintr-un meniu bine 
structurat şi uşor de navigat. Butoanele de navigare nu 
sunt poziţionate la vedere şi nu ştirbesc sub nicio formă 
eleganţa monitorului. Fiind amplasate pe latura din 
dreapta a ecranului, ajută şi la ergonomie deoarece se 
pot opera foarte rapid modificări, rezultatele fiind foarte 
uşor analizate. Pentru a da o mână de ajutor şi celor mai 


Nebunie extremă din republica game ' 


Asus Ares ROG 


pe-uri supradimensio¬ 
nate şi un ventilator 
destul de silenţi¬ 
os cu dia¬ 
metrul de 
100 mm se 
găsesc 

două nuclee grafi¬ 
ce ATi Radeon 
HD5870 optimizate să 
lucreze într-o configuraţie 
de tip CrossFire. Toată aceas¬ 
tă străduinţă este gândită pen¬ 
tru a oferi maximul de performanţă 
grafică ce nu poate fi atinsă la ora actuală de nicio altă so¬ 
luţie asemănătoare. Pentru a se asigura de acest lucru, de- 
signerii au supus placa şi unui mic tuning, crescând frec¬ 
venţa de lucru a acestor cipuri grafice la o valoare de 850 
MHz. Asus ARES devine astfel o soluţie supremă de acce¬ 
lerare video şi pentru a ne convinge şi mai mult de acest 


lucru pla¬ 
ca este dotată 
şi cu 4 GB de memorie 
de tip GDDR5 ce lucrează la 
frecvenţa de 1200 MHz. 

Partea interesantă în care vă ofe¬ 
ream rezultate obţinute prin diverse bench- 
mark-uri brusc nu mai este atât de atractivă deoarece 
mă aşteptam să domine detaşat. Asus ARES este pe de¬ 
plin compatibilă cu DirectX 11, iar rezultatele obţinute cu 
jocurile în vogă sunt cu aproximativ 30-35% mai mari de¬ 
cât la orice altă soluţie testată până în prezent. Dacă pre¬ 
ţul de achiziţie încă nu v-a lăsat cu gura căscată, atunci 
consideraţi Asus ARES ca o soluţie incredibilă ce vă poate 
induce o experienţă gameristică incredibilă chiar şi la re¬ 
zoluţii de peste 2560 x 1600 dpi. Enjoy! PS: Oare ce nebu¬ 
nie ar ieşi dintr-o combinaţie de CrossFire cu... două plăci 
de acest gen? 


Ofertant: Partenerii Asus, Preţ: 699 Lei 




D in când în când, apar pe piaţă produse unele mai 
impresionante ca altele. Bănuiesc că e modul prin 
care unele companii vor să arate cât de tare îşi pot încor¬ 
da muşchii şi cât de mult pot defila aşa cu ei. Compania 
taiwaneză Asus vrea să rupă gura târgului lansând... să-i 
zicem într-un limbaj mai plastic, un monstru grafic dedi¬ 
cat 100% gamerilor. Cum am zărit cuvântul gamer, hop şi 
eu să-mi dau cu părerea. într-o prezentare cât se poate de 
selectă şi nonconformistă, şi-a făcut apariţia în faţa mea 
una bucată placă video de te lingi pe degete... până la cot. 
Placa ca placa, dar să vedeţi ce ambalaj terifiant are. He, 
he, he, glumesc şi eu. Am deschis uşor capacul de la vali¬ 
ză, pentru că cei de la Asus ştiu să-şi prezinte piesele de 
colecţie şi ediţiile limitate, şi am scos o minunăţie de pla¬ 
că video (mai era puţin şi-mi fracturam încheietura, dar 
asta e o altă poveste). Sub un sistem de răcire deosebit de 
greu format dintr-un radiator enorm din cupru ce acoperă 
aproape întreaga suprafaţă a PCB-ului, o serie de heatpi- 


Ofertant: Partenerii Asus, Preţ: 5299 Lei 
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Cyborg R.A.T. 7 


Ofertant: K-Coole6.ro, Preţ: 344 Lei 


Mouse... pe comandă 

A m spus şi o repet, viaţa de gamer profesionist nu 
este una uşoară. Jocurile nu mai sunt de mult sim¬ 
ple aplicaţii menite să ne distreze şi să ne ţintuiască pen¬ 
tru câteva ore în faţa calculatorului. Nivelurile de comple¬ 
xitate au crescut exponenţial odată cu dezvoltarea foarte 
accelerată a tehnologiei. Nouă nu ni se cere doar o atenţie 
foarte ridicată, ci suntem introduşi într-un mediu virtual 
în care practic putem interacţiona cu orice şi oricine. 
Pentru cei care trăiesc pentru adrenalină, performanţe 
personale şi scoruri ameţitoare e nevoie de mult mai mult 
decât o simplă urmărire a evenimentelor ce curg pe ecra¬ 
nul monitorului. Un pilot de Formula 1, oricât de talentat 
ar fi, se bazează foarte mult şi pe performanţele propriu¬ 
lui monopost, situaţie similară şi în cazul jucătorilor profe¬ 
sionişti. Dacă vor să obţină rezultate excepţionale, trebuie 
să folosească şi o serie de echipamente profesionale care 
să le amplifice performanţele. în concluzie căscaţi bine 
ochii pentru că cei de la Cyborg 
impresionează şi de 
această dată. 
Cyborg 



R.A.T. 7 este cel mai recent model de mouse ce concurea¬ 
ză pentru titlul de cel mai bun mouse din lume. Este o 
competiţie acerbă, însă spre deosebire de alte modele, 
R.A.T. 7 oferă o sumedenie de avantaje. Dacă alţi produ¬ 
cători mizează pe dotarea mouse-urilor proprii cu o 
mulţime de butoane, Cyborg a decis să aleagă varianta 
mai exclusivistă. Nu oricine poate agrea să zicem designul 
său incredibil de nonconformist, asemuit personajelor din 
Transformers, însă dacă petreci câteva minute cu el şi în¬ 
cepi să-l personalizezi, ai senzaţia că practic îţi constru¬ 
ieşti propriul mouse bazat pe preferinţele şi nevoile per¬ 
sonale: să fie perfect echilibrat, să ţi se aşeze perfect în 
palmă şi să poţi acţiona fără nicio problemă fiecare buton 
existent. 

Totul începe cu o bază solidă, la propriu. Cyborg 
R.A.T. 7 conţine un schelet metalic ce-ţi conferă o senzaţie 
de putere şi o extraordinară stabilitate. Pe aceasta sunt in¬ 
stalate tot felul de sisteme manuale de echilibrare bazate 
pe greutăţi de diferite valori. în funcţie de nevoia fiecăruia 
se pot ajusta dimensiunile mouse-ului, unghiurile şi for- 
mele„aripioarelor"de susţinere laterale, înălţimea şi nive¬ 
lul de precizie al senzorului optic. 

La prima vedere, Cyborg R.A.T. 7 pare a fi un mouse 
mult mai greu decât v-aţi aştepta, însă acest lucru are ca 
efect un câştig semnificativ la capitolul precizie. Pentru a-i 
schimba centrul de greutate, interveniţi asupra greutăţi¬ 
lor instalate suplimentar. Oscilând într-o direcţie sau alta 
şurubelul de sub suportul de palmă puteţi modifica cen¬ 
tru de greutate al mouse-ului într-o poziţie în care sun¬ 
teţi convinşi că vă poate avantaja. Pentru că veni vorba 
de suportul pentru palmă, nici acesta nu este bătut în 
cuie. Acţionând o mică dapetă de sub suport, se permite 
o oscilare a acestuia pe plan orizontal de până la maxi¬ 
mum 2 cm. Dacă credeţi că o poziţie mai înaltă a palmei 
vă este mai comodă, vi se oferă şi posibilitatea de a in- 
terschimba acest suport cu alte două modele diferite in¬ 



cluse în kitul mouse-ului. 

Aripioarele laterale pot fi personalizate, însă pentru 
a realiza această operaţiune este necesară apelarea la un 
instrument de tip şurubelniţă, inclus bineînţeles în baza 
mouse-ului. în afară de aripioara de pe partea stângă ce 
culisează înainte - înapoi pentru a permite un acces mult 
mai confortabil la cele 3 butoane ce sunt amplasate pe 
acesta, pe partea dreaptă există posibilitatea de a monta 
unul dintre cele 3 modele de aripioare diferite atât prin 
formă, cât şi prin suprafaţa cu care sunt acoperite. 

Trecând peste capitolul „formă" şi ergonomie ajun¬ 
gem la secţiunea funcţionalitate. Cyborg R.A.T. 7 include 
un senzor optic de 5600 dpi extraordinar de precis. 
Această valoare poate fi ajustată în funcţie de necesităţi 
în 25 de paşi până la o valoare minimă de 25 dpi. Unul din 
elementele cheie ale mouse-ului este rotiţa de scroll. Ea 
este uşor supradimensionată şi acoperită cu un material 
cauciucat cu striaţii pentru o aderenţă mult mai bună. O 
altă inovaţie a celor de la Cyborg este implementarea bu¬ 
tonului „sniper". Acesta este un buton dedicat ce nu poate 
fi personalizat, iar atât timp cât el este acţionat, sensibili¬ 
tatea mouse-ului este scăzută până la un nivel setat în 
prealabil din aplicaţia proprietară. Tot din această aplica¬ 
ţie extrem de intuitivă se pot seta tot felul de reglaje şi se 
pot configura funcţii pentru celelalte butoane ale mouse- 
ului. Se pot programa toate cele 5 butoane, modifica va¬ 
lorile DPI ale senzorului şi se pot defini profiluri pentru fi¬ 
ecare joc sau gen de joc pe care îl rulaţi. 

Ideea de bază este că acest mouse este cu mult pes¬ 
te orice alt model de mouse obişnuit, facilitând un feeling 
şi un gameplay extraordinar. Bravo Cyborg. 


LG HLX55W 3D Blu-ray Sound Bar 

3D audio surround 


A gitaţia creată în jurul echipamentelor de redare şi 
vizionare a imaginilor şi a filmelor 3D a dat frâu li¬ 
ber imaginaţiei producătorilor de a crea şi oferi clienţilor 
device-uri atractive. Spre exemplu, cei de la LG luaţi uşor 
de val au lansat în ultimul timp o serie de echipamente 
deosebite. Cea mai recentă apariţie este acest model de 
player Blu-ray cu un design mai mult decât atrăgător. 
Soundbar-ul LG HLX55W 3D Blu-ray include cel mai nou 
model de player Blu-ray 3D, oferind în acelaşi timp şi un 
sunet impresionant. în ciuda dimensiunilor sale foarte 
reduse, se oferă un sunet foarte bogat, cu o armonică 
foarte bună şi surprinzător de... lipsit de dis¬ 
torsiuni. Chiar şi la un 


volum maxim al sunetului se percepe un sunet clar şi 
plin de frecvenţe joase. Asta şi datorită subwoofer-ului 
de 430 de waţi ce interacţionează cu acest player minu¬ 
ne prin unde radio. O conexiune de tip wireless ne scapă 

de grija firelor inestetice ce trebuie tra- _ 

se prin locuinţă. 

Printre nenumăratele funcţii de 
care dispune amintim de modulul Wi- 
Fi încorporat, posibilitatea de a reda 
streamuri de tip NetCast sau cele com¬ 
patibile cu standardul DLNA. Conectica 
este şi ea 


tern pentru a viziona filme codate în format DivX HD şi 
MKV sau de a asculta melodiile preferate din memoria 
propriului iPhone graţie docking station-ului inclus. 

LG HLX55W 3D Blu-ray dispune şi de o telecoman¬ 
dă aerisită cu butoane mari şi uşor de nimerit. 
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bine pusă la punct, existând 
chiar şi posibilitatea de a conecta un HDD ex- 
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Logitech G35 

Detectează sunetul inamicului 

I n jocuri, ca şi în viaţa reală, sunetul este de o importan¬ 
ţă fenomenală. Dacă eşti pasionat în special de jocuri 
de acţiune sau de aventură, Logitech G35 poate face ca 
lucrurile să pară mult mai simple decât par. 

Căştile G35 de la Logitech au un design neobişnuit, 
asimetric, pentru a se integra foarte uşor în celebra serie 
G. Sunt construite foarte solid, iar graţie materialelor folo¬ 
site au dobândit şi o oarecare greutate. în ciuda acestui 
fapt, sunt foarte comode, neapărând acea senzaţie de 
oboseală după o partidă de câteva ore de joacă extremă. 
Mecanismul de ajustare a căştilor este bine gândit şi, indi¬ 
ferent de poziţia aleasă, se obţine aceeaşi fermitate nece¬ 
sară. Poziţionarea unor butoane de„acţiune"pe una din 
căşti este puţin cam neobişnuită. Alături de butonul de 
control al volumului şi cel care închide microfonul se mai 
găsesc alte 3 butoane de tip G, evident programabile. 
Butoanele sunt bine construite şi finisate, iar la o simplă 
atingere puteţi să vă bucuraţi de rezultatul dorit. 

Microfonul din dotare nu este detaşabil, însă poate 
fi culisat în sus atunci când nu aveţi nevoie de el şi trece 
automat în modul mute. 

Logitech G35 oferă un sunet deosebit. Deşi au fost 
gândite pentru gaming, vă puteţi bucuraţi pe deplin de 
un sunet de calitate ascultând muzică sau chiar vizionând 
filme. Micul logo al celor de la Dolby ce apare pe aceste 



CHIR 

ONLINE 


coperta (verso) în format 3D + un amplu articol semnat 
Mihai Moiceanu, cu şi despre fotografia 3D 


Ofertant: Partenerii Logitech, Preţ: 520 Lei 


căşti nu este doar un simplu 
decor. Logitech G35 foloseş¬ 
te o tehnică revoluţionară ce 
poate genera un surround vir¬ 
tual, dând o senzaţie 
de spaţialitate 
impresionantă. 

Conectarea 
la PC se face prin 
intermediul unei 

interfeţe USB. Cu bune şi rele, această interfaţă oferă 
tot ce e mai bun, neexistând influenţe cauzate de re¬ 
zultatele mai bune sau mai puţin bune ale unei plăci 
de sunet. în unele cazuri pot apărea anumite „întârzi¬ 
eri" de scurtă durată atunci când porniţi o aplicaţie. 
Aceasta se datorează în special sistemului de operare 
care iniţiază driverul audio al căştilor. în cazul sisteme¬ 
lor de ultimă generaţie cred că această problemă nu va 
fi percepută de către utilizatori. 
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1. Citeşte ediţia specială a 
revistei FOTO-VIDEO digital 


Belkin Pace Toploader & 
Belkin Tall Messenger 



Ofertant: Partenerii Belkin, Preţ: Belkin PaceToloader 229 Lei. Belkin Tall Messenger 229 Lei 


Protejează-ţi investiţia 

P este tot se vorbeşte de mobilitate, portabilitate şi 
autonomie. Acestea sunt şi o parte din criteriile cu 
care se înarmează orice persoană care doreşte să achiziţi¬ 
oneze un notebook. în funcţie de nevoile fiecăruia există 
produse de toate mărimile, formele şi greutăţile, fiecare 
cu avantajele şi dezavantajele sale. încă nu a apărut lapto- 
pul ideal, însă dacă acesta ar fi existat, cu siguranţă ar fi 
avut nevoie de un minim de protecţie. De obicei laptopu- 
rile suferă accidentele cele mai costisitoare în timpul 
transportului. Din cauza neglijenţei sau pur şi simplu din 
cauze externe, preţiosul obiect poate fi lovit, scăpat, zgâ¬ 
riat etc. Cea mai eficientă soluţie de protecţie este utiliza¬ 
rea unei genţi de transport dedicate notebook-urilor. 
Belkin are experienţă în domeniu şi de această dată 
ne impresionează cu noi modele, mult mai funcţio¬ 
nale şi mai atractive. Belkin Tall Messenger este de¬ 
dicată netbook-urilor de până la 12", adică celor su- 
perportabile. Este realizată într-o asemenea 
manieră încât, indiferent de felul în care îl transpor¬ 
taţi, să puteţi avea acces foarte uşor la toate buzu- 
năraşele şi locurile de depozitare. Este construită 


dintr-un material textil rezistent la apă şi la uzură. 

Pentru cei care dispun de un laptop mai generos 
există şi varianta Belkin Pace Toploader. Această geantă 
poate adăposti un notebook de până la 16" şi oferă sufici¬ 
ent spaţiu de stocare pentru încărcător, telefoane, docu¬ 
mente etc. Este foarte bine compartimentată, ceea ce în¬ 
seamnă că toate lucrurile din interior vor fi exact în acelaşi 
loc şi în aceeaşi poziţie chiar şi după un transport mai ner¬ 
vos. La fel ca şi în cazul Belkin Tall Messenger, sunt folosite 
materiale foarte rezistente, are un mâner ce include o tex¬ 
tură antialunecare şi, pentru situaţiile în care doriţi să 
aveţi mâinile libere, poate fi transportată pe umăr. 

Interiorul este căptuşit cu materiale absorbante 

pentru a reduce pe cât posibil impactul cau¬ 
zat de eventuale şocuri. 


■ BogdanS 


2. Foloseşte dispozitivul pentru 
realizarea fotografiilor 3D 



(pachetul conţine şi două perechi de ochelari 3D) 


3. Comandă la un preţ special 
ochelari 3D (la bucată, la 10 

sau 100 de bucăţi) 
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Titlu: 2061: a treia odisee 
Autor: Arthur C. Clarke 
Colecţia: Nautilus 
Traducere: Radu Săndulescu 


2061 : cTtreia odisee 


„Ca şi în celelalte Odiseei sau în Rendez- 
vous cu Rama, Clarke ne poarta într-o 
lume cum numai el poate crea, oferindu-ne 
şansa de a o explora şi a ne minuna. [...] 

Voiajul spre cometa lui Halley este un 
exemplu clasic al tehnicii sale literare de a 
juca rolul de ghid într-o călătorie 
fascinanta ' 

Kirkus Reviews 

„Din unele puncte de vedere, 2061 poate fi 
consideratâ cartea cea mai buna din seria 
Odiseeilor. Cu cea mai complexa intriga, se 
deplasează între evenimente ce se desfă¬ 
şoară în zone ale sistemului solar aflate la 
distanţe uriaşe între ele, iar nenumăratele personajele 
sunt excelent construite ' 

Analog Science Fiction Magazine 

„Dacă vă puteţi imagina contactul cu ceva atât de pu¬ 
ternic şi de tăcut ca monolitul, şi dacă vă puteţi imagi¬ 
na tentaţia copleşitoare de a-l studia în timp ce încer¬ 
caţi să rămâneţi cât mai obiectiv cu putinţă, este 
imposibil să nu iubiţi această carte “ 

Interzone 

„[...] dacă în volumele anterioare Clarke s-a ocupat de 
calculatoare, de zborul în spaţiul cosmic şi de mecani¬ 
ca orbitală, 2061 îi oferă ocazia de a discuta despre 
evoluţie şi comete “ 

The New York Times Book Review 


„Arthur C. Clarke, creatorul uneia dintre cele mai iubite 
serii SF din lume, revine la viitorul pe care l-a imaginat 
cu succes în volumele anterioare 

Library Journal 

„Un roman captivant, cu personaje neobişnuite, mult 
mai reale decât orice altceva am citit până acum, [...] 
care surprinde excelent atât singurătatea oamenilor 
naufragiaţi pe altă planetă, cât şi temerile celor plecaţi 
în salvarea lor." 

Science Fiction Chronide 

„Ca întotdeauna, precizia observaţiilor ştiinţifice ale lui 
Clarke conferă senzaţia de realism şi plauzibilitate unei 
naraţiuni desăvârşite “ 

SFRevu 


MORGAN 

FREEMAN 


mele? Se uita măcar la ele? înţeleg ideea, Bruce a fost mereu greu de ucis, acum e 
şi greu de... dar nu e. în film e deja pensionat/r, un om liniştit, care nu se mai bu¬ 
cură decât de convorbirile cu fata de la casa de pensii. Faptul că nu primea CEC- 
urile era pentru amândoi doar un pretext pentru a se suna şi vorbi vrute şi nevru¬ 
te. Luat de val însă, Bruce dă cu bâta în baltă (sau cel puţin aşa crede iniţial) şi-i 
spune că a fost şi el o dată în Chile, dar nu a văzut prea multe pentru că era noapte 
(bineînţeles, contextul e foarte frumos creionat, dar nu avem spaţiu aici pentru a 
dezvolta: apucase să o invite în oraş, iar ea îi povestea despre romanele, proaste, 
de aventuri pe care le citea cu pasiune). La scurt timp o echipă de elită îi intră în 
casă cu intenţii necurate, surpriză însă (sau nu chiar)... Bruce e tata lor. Aici înce¬ 
pe nebunia şi Greu'o fură pe fata de la casa de pensii pe considerente de pericol!!! 
după care apelează la vechi prieteni pentru a afla ce se întâmplă. Spioni, acţiune, 
explozii, glume, superlativ. Bruce la 55 de ani tot sexy. Morgan Freeman tot un 
domn, John Malkovich acelaşi nebun. Filmul este ecranizarea benzii desenate cu 
acelaşi nume (nu, nu Greu de pensionat) şi nu-şi trădează rădăcinile. 70% acţiune, 
60% comedie, 50% neverosimil, 100% cool. De neratat dacă vă plac astfel de fil¬ 
me. De văzut cu prietenii la o miştocăreală, pentru ceilalţi. 

RS. Dacă aţi urmărit episodul din „Spărgătorii de mituri"în care au explicat principiul 
acţiunii şi reacţiunii şi aţi ajuns să nu vă mai puteţi uita la filme hollywood-iene, 
atunci vă rog frumos să evitaţi şi acest film. Bruce, de exemplu, are un pistol capa¬ 
bil de a arunca metri buni prin încăperi ţintele, gen Max Payne. 

■ nev 


malkovich -MIRREN 


M 


ă întreb cum arată oamenii care traduc titluri¬ 
le filmelor la noi. Un mustăcios tipicar care 
I trebuie să stea puţin mai departe de birou 
din cauza burţii? O doamnă cu părul vâlvoi dată cu prea 
mult ruj, puţin agitată? Experienţa-mi spune că nu sunt 
deloc aproape. Am reuşit să vorbesc la telefon ani de 
zile cu diferiţi fără să-i văd măcar o dată, iar în momen¬ 
tul în care am avut plăcerea, în 90% din cazuri am rămas 
surprins. Aş pune pariu însă, că persoana care a tradus 
RED (Retired Extremely Dangerous) este aceeaşi care a 
plăsmuit şi titlul de geniu „Să moară Romeo". Eram în 
metrou la Unirea în pasajul dintre magistrale şi priveam 
interesat la ce credeam că e o glumă, un poster roşu fru¬ 
mos cu Jet Li ne invita la... un concert de manele? Nu! 
Cică la film, iar mic într-un colţ puteai citi: Titlu original: 
Romeo Must Die. M-am surprins râzând tocilăreşte, ceea 
ce a făcut câteva doamne să adopte o rază mai mare de 
ocolire, şi-am plecat mai departe. Dacă aş fi fost credin¬ 
cios, probabil mi-aş fi făcut şi cruce. Unde-i ţin pe oame¬ 
nii ăştia? în ce fel de cercuri se învârt ei? Lor le plac fii- 


<£ Câştigă unul din cele cinci romane 2061 : a treia odisee 
££ de Arthur C. Clarke răspunzând la întrebarea: 


uv 


Din ce serie face parte romanul 2061: a treia odisee? 

► Odiseelor 

► Fundaţiilor 

► Xaga 


Nume, prenume L 


Cod numeric personal | 


] Nrl feij I scJZ3pEZH 


localitate L 


Cort Poştal D D D D D CD Judeţ C 


Telefon 


Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 Braşov. 
Data limită a concursului: 1 decembrie 2010. Desemnarea câştigătorului se face prin tragere la sorţi. 
Numele câştigătorului va fi publicat în ediţia de luna ianuarie 2011 a revistei. 

Prin completarea şi expedierea talonului se exprimă acordul dvs. ca informaţiile conţinute de talon 
să fie înregistrate şi prelucrate de către editura SC 3 D Media Communiations SRL în scop statistic, 
pentru trimiterea de comunicări comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 


Rubrică 
susţinută 

WWW. 

http://content.usatoday.com/communities/dri- 

veon/post/2010/1O/ford-joins-in-researching- 

algae-for-vehide-fuel/1 




Planeta albastră se transformă încet în planeta căcănie. Este numai vina noas¬ 
tră. Pardon, a voastră. E momentul să 
se schimbe ceva. E momentul să spu¬ 
nem nu arabilor şi monopolului lor 
asupra petrolului nostru. Aşa că hai să 
transformăm petrolul în altceva. Şi nu 
benzină. Hai mai bine chiar să îl înlo¬ 
cuim. Cu ce? Simplu. Cu alge. Acum şi 
Ford face acelaşi lucru. încearcă să gă¬ 
sească un înlocuitor pentru benzină şi 
se pare că algele sunt soluţia. 


http://www.yankodesiqn.com/201 0/01 /29/ 

one-sharp-black-lambo/ 

Ce pot face două mâini dibace. Un Lamborghini! 



http://www.youtube.com/ 

watch?v=QjWJHEmFfPA 

Ce înseamnă să fii un pic genial şi să îţi pese. 



• • > • 
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http://cache. 

qawkerassets. 

com/assets/ima- 

qes/4/2010/10/ 

skychanqes.pnq 

Ştiai că cerul de deasupra 
capului spune multe despre 
tine? Uite-te şi vei vedea de ce. 



www.level.ro 
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ABONEAZA-TE acum 
SIMPLU şi RAPID prin SMS! 


Trimite cuvântul ^H3® CD 

prin SMS la numărul r— 


Trimite cuvântul Zi©® 
prin SMS la numărul 


şi eşti abonat pe 


şi eşti abonat pe 


Google Docs vs. 
Office Live Web Apps 

\ §* Windows 7 
ţJP la puterea a şaptea 


la una din revistele: 

CHIP CD / Foto Video / PC-Practic 
Preţ: 6 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 6,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 


la una din revistele: 

CHIP CD / Foto Video / PC-Practic 
Preţ: 10 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 10,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 


-Feriţi-vâde 

JggSSZ 


Trimite cuvântul /AN 
prin SMS la numărul 


Trimite cuvântul ZaIU 
prin SMS la numărul 


SMS-ul trebuie să conţină numai cuvântul ABO. 


şi eşti abonat pe 


şi eşti abonat pe 


După primirea SMS-ului, veţi fi contactat de către 
un reprezentant al editurii la numărul de telefon 
de pe care a fost trimis SMS-ul, pentru a specifica 
revista la care doriţi abonamentul, ediţia de la 
care acesta trebuie să înceapă şi adresa la care 
veţi primi revistele. 


Programele placebo 

VPlâcfde bază P efltr ^ oftl7 ,ffi§ 

ai 


la una din revistele: 
CHIP DVD / LEVEL 
Preţ: 9 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Orange 
Preţ: 9,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 


la una din revistele: 
CHIP DVD / LEVEL 
Preţ: 15,1 EUR ♦ TVA 
în reţeaua Vodafone. 


Detalii pe: www.chip.ro/sms 


11/2009 


Completaţi Online la adresa http://www.chip.ro/librarie talonul de abonament sau 
trimiteţi această pagină completată cu abonamentele alese şi cu datele dumneavoastră, 
împreună cu dovada plăţii (copie chitanţă, ordin de plată sau mandat poştal) pe e-mail 
la adresa abonamente@3dmc.ro, pe fax la numărul 0268-418728 sau prin poştă la 
adresa: Bădescu Ioana, OP2 CP4, 500530 Braşov. Pentru orice alte detalii suplimentare 
vă rugăm să ne contactaţi prin e-mail la abonamente@3dmc.ro sau la telefoanele 0268- 
418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 interior 30, sau la fax 0268-418728. 


Plata se poate efectua prin: 

► plată online prin cârd de credit (mat multe detalii pe http://www.chip.ro) 

► depunere de numerar la orice ghişeu BRD în contul 3 D Media Communications 
nr. R078 BROE 080S V056 0497 0800 deschis ia BRD Braşov 

► ordin de plată in contul 3 D Media Communications (cod fiscal ROI099507) 
nr. RO 71ABNA0800264100060476 deschis la RBS Bank Braşov. 

► pentru bugetari, plata se face in contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis ia Trezoreria Braşov. 


Denumirea firmei [L\l.\ 
Nume, prenume 
Vârstă: Ocupaţie 


Localitate [ 

Cod Poştal n 1 i m 
Telefon 

r-- ■ |- 

Am plătit lei îi 

Am mai fost abonat, cu codul 


Identitatea operatorului de date 3 D Media Communications SRL General Manager Dan 
Bădescu. Completând acest formular sunt de acord ca informaţiile menţionate mai sus să fie 
prelucrate şi să fie introduse in baza de date a 3 D Media Communications SRL să fie utilizate 
pentru acţiuni de marketing direct şi corespondentă comercială. In conformitate cu 
prevederile ary 2-18 din Legea 677 din 2001 dispuneţi de următoarele drepturi: de 
informare, de acces, de intervenţie, de opoziţie de a nu fi supus unei decizii individuale, de a 
vă adresa justiţiei Pentru exercitarea acesta drepturi vă rugăm să ne contactaţi, in scris, la 
adresa 3 D Media Communications SRL 0P2. CP4,500530 Braşov, sau prin fax la numărul 
0268-418728.3 D Media Communications a fost înscrisă in registrul de evidentă a prelucrăm 
de date cu caracter personal al ANS POCP sub numărul 4702. 


e-mail _ 

cu mandatul poştal/ordinul de plată nr. 
II | Semnătura 


jFOŢO-yiDEol 


Design fotografic 


wor’lds 


feb Apps 


www.chip.ro/librarie 


Abonament „START’ 


UEGEND 


Pentru operativitate, vă rugăm să completaţi 
online talonul 

la adresa www.chip.ro/librarie sau 
să trimiteţi talonul alăturat prin fax 
la 0268-418728 sau prin e-mail la 
abonamente@3dmc.ro 





l/ivn ii 

(3ML 

.^MoT 


■»n 

BfJ 

□ 

Isc] 


Ap. 


Revista 

Doresc abonamentul să 
înceapă cu luna: 

Număr 

abonamente 

comandate 

Preţ unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente x preţ 
unitar abonament) 

CHIP cu CD 

6 apariţii 



49,00 lei 


CHIP CU CD 

12 apariţii 



89.00 lei 


CHIP CU DVD 

6 apariţii 



60,00 lei 


CHIP CU DVD 

12 apariţii 



112,50 lei 


LEVEL 

6 apariţii 



69,00 lei 


LEVEL 

12 apariţii 



119.00 lei 


PC PRACTIC 

6 apariţii 



39,00 lei 


PC PRACTIC 

12 apariţii 



75,00 lei 


FOTO VIDEO Digital 

6 apariţii 



49.00 lei 


FOTO VIDEO Digital 

12 apariţii 



95,00 lei 


Total general de plată: 
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CHIR 


- V \ 

M PRODUSUL V ) 

V\ ANULUI 


0 gală pentru 
produse de excepţie! 




Tu le alegi! 


Cel de-al şaptelea joc din serie aduce servere dedicate, suport pentru moduri şi, sperăm noi, o campanie 
solo mai lungă decât cele trei ore de pac-pac ameţitor din Modern Warfare 2. Poate va fi şi mai inteligibilă. 
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Mai mult decât Fallout 3 sau o simplă 
schimbare de decor? 

V vA > 


Participă la vot şi poţi câştiga 
unul dintre cele trei premii, 
îl vei primi chiar în cadrul galei! 


Amice, forţa cui este acum mai mare? 


Un erou fără nume 
surprinde. Oare. 












































"BLACK OPS NU NUMAI CA NE-A IMPRESIONAT, 

CI PUR Şl SIMPLU NE-A DAT PE SPATE 

' ' REVISTA OFICIALĂ XBOX 


PRECOMANDAACUM 


WWW.CALLDFDUTY.CPM 


trejjarch. 


# XBOX 360 Jb P-T3 % Wîî PC 


ÂcliVisioN 


activision.com 


















